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Descubre te 

geeratos de 
la segynila 
entrega dtsD juego 
mil laucado 
para 32 bits. 
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□ PROMER PREMIO 

S totes de ü c@ras®ila y ooira jueg®» 

□ SEGUNDO [PRIMO® 

US juegos. 

□ PREGUNTAS 

H = ¿Cuál es el número de circuitos 
que puedes eracoraiiirar eu RALLY 
©R®SS? 

2 - ¿Guáralos jugadores pueden com- 
pettir? 

3 - ¿®ué note recibió RALLY GR®SS 
era SUPER <JUE<S©S? 
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R eportaje 

SONY 

RAPID RACER, MEDIEVIL, 
ROSCO McQUEEN, TIME 
CRISIS y algunos más 
conforman la avalancha de 
novedades que inundarán 
vuestras Playstation 
durante los últimos meses 
de este prolífico 1997. Un 
nuevo paso adelante. 


R eportaje 
core 

TOMB RAIDER 2 viene 
acompañado por 
FIGHTING FORCE y NINJA, 
que son las tres apuestas 
en formato videojuego que 
de Core nos 
la mano de 


4 SUPER JUEGOS 


r~m w iñ 


Desde que hace ya 
varios años 
aparecieran Mario y 
Sonic, ninguna 
mascota o personaje 
emblemático había 
tenido tanta 
repercusión en el 
mercado del 
videojuego. Y es que la 
contundente 
personalidad.de Lara 
Croft se ha granjeado 
los amores y simpatías 
del mundo de los 
videojuegos. Tanto es 
así que hasta grupos 
de música tan 
afamados como los 
irlandeses de U2 han 
«reclamado» sus 
servicios para prestar 
su abombada imagen durante su gira mudial. En 
este número os avanzamos TOMB RAIDER 2, la 
confirmación del mito del binomio Core-Eidos. 


28 ; 


ÍAGENT ARMSTRONG 

VorgirD abre sus puertas a un juego con un 
look muy similar a los legendarios 
Thunderbi rds. 


02 , 


TOSHINDEN 3 


su 


Takaira estrena 
que posiblemente 
TOSHINDEN de 


nuevo engine 3D con el 
sea el mejor 
tbda la saga. 
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Después del dése 
OUT 


W!PE OUT 2097 


afeinado primer WIPE 


SigL 

MIC; 

pres 


Seg.' 

estr¿ 

reali 


El penúltimo simulador de fútbol para 
PBaySMSoim cuya principal virtud es tener 
los equipos muy actualizados. 




rSONIC JAH 

La mascota de Sega recibe su justo 
homenaje en esta recopilación para 
de los 4 SONIC aparecidos para MD. 


Saínirn 


l 




Y - RALLY 

Infogrames pisa a fondo el 
acelerador y toma la 
delantera en la carrera por 
conseguir el mejor juego 
de coches de todos los 
tiempos. De Lúcar, peatón 
en la vida real, ha hecho 
por fin realidad su sueño 
de conducir un Skoda. 
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I I ARIO KART 64 

El que en su día fuera uno 
de los juegos más 
celebrados de Super 
Nintendo ya tiene su 
correspondiente réplica en 
su heredera Nintendo 64. 
Jugabilidad unida al 
virtuosismo gráfico de la 
máquina de «la gran N». 



Exhumed 

La mecánica del DOOM se 
traslada al tiempo de los 
faraones/ más o menos en 
la época en que «yayo» De 
Lúcar fue expulsado de la 
Universidad de Tebas. 
Lobotomy Software pone 
su firma a este grandioso 
shoot'em-up para PSX. 



I ERRANIGMA 

The Elf culmina la segunda 
entrega de la review del 
sensacional RPG de Enix 
mostrando todos los 
secretos y las cualidades 
que convierten a este 
juego en imprescindible 
para nuestra agonizante 
Super Nintendo. 
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NEED FOR SPEED 2 


Disfruta pilotando los deportivos más 
exclusivos del mundo. 



TORICO 


Este mes por fin sabremos el desenlace de 
las aventuras de Fred contadas por The 
Punisher, un «torico» bravo. 



■7* ACTUA SOCCER 
/ B CLUB EDITION 

El archiconocido juego de Gremlin ahora 
' con equipos de la liga inglesa. 



LEGACY OF KAIN 


Por fin llega a nuestras páginas la segunda 
parte de la review de este sangriento juego 
ambientado en parajes tenebrosos. 


73battle stations 

Un simulador bélico con mecánica de juego 
emparentada con los beat'em-up. 


76 NANOTEK WARRIOR 

Matamarcianos de corte clásico bajo un 
entorno tridimensional circular. 



G uia y mapas 

DE TUROK 

De Lúcar se enfunda el 
taparrabos, el arco y las 
flechas, la cerbatana y un 
sandwich mixto y nos 
introduce en el 
enmarañado universo de 
TUROK. Este mes tenéis 
todos los mapas de los 
niveles segundo y tercero. 



FSYCHIC FORCE 


Los personajes de este beat'em-up de Tanto 
emulan a OH GeDDeir tronchando, en vez de 
cucharas, los espinazos de los rivales. 



R. BASEBALL 


Un revolucionario juego de béisbol en 3D 
que aporta nuevas ideas a un género 
deportivo invariable a lo largo de los años. 



TENKA 


PsyiniosDS sigue dando a luz nuevas 
criaturas para PBayStation. Esta vez 
estamos ante un nuevo clónico de DOOM. 



AREA 51 


Basada en la recreativa de Atan nos llega 
la adaptación a PSX de un arcade con un 
argumento típico del cine de serie B. 
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86 SWAGMAN 

Una aventura sencilla de jugar en la que 

recorreremos multitud de localizaciones. 


es, 


)SKY TARGET 
El «baronil» rojo The PunSsIhier da buena 
cuenta de la adaptación que Movotiracfle ha 
hecho de la recreativa de Sega. 
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ALINetiTACeeN: TIuIaíJi a 

nusL&iha moAcota oa miuj. Ama- 
llo. Sólo IsmdháA quo oloqifi ol 
do alhmnln q caLzula/i la doAiA. 


LINPICEAS Jarda comida 
liono qaoAaÜA poA algún la- 
do. JondfiÓÁ jqjtss limpia/i 
aua «caquiloA» a moñudo. 


JE€AR? (pa/ia quo qaIó sm $oAma y. no 
Ao corwisüda sm ana polola do polo , do- 
boháA ¡uqah con ól con súoAla pioaam- 
súa. ÚAÍ chocoAá muij. Asmo aíogAo 








LA ETAPA 


<jync¡©§ y IBD2AGC os 
ofrece la oporfuiniidad de 
comiseguir urna com el con» 
curso cgue comienza este 
mes. ©IH1IP-CHIP son las mas» 
cotas virtuales más originales 
y completas del momento. 

Con ellas podremos cuidar a 
un perro o un gato, dándole 
el nombre que queramos 
con una única limitación: 
que no exceda las diez ie» 
tras. A diferencia de 
otras mascotas del 
mercado, pueden vi» 
vir muchos, muchos 

si .los cuidamos correctamente. Son muy 
sencillas de cuidar y siempre, siempre nace una 
nueva, por lo que ño debéis preocuparos si no 
lográis hacerlo bien las primeras veces. 


BI8CIPLINA: <£a educación de iu moAcaia 
e¿ alqo mutj. imftoJdanie. Si uba que jibcbaí- 
ta alga, poA ejemplo comida, q jw obedece a 
iuAÓAdenei, heqáñak halda que Id haga. 


PEINA 


SÁL1B: Tlm&bia inaAcoia pmdn sm$¿Amcüi 
I poA vfflúüA hcqonoA. Si Míáá al ionio jy no 
doACUldoA ÍUÁ oicjiCWJLQA, j MÍDA Oc/lOqUEA JW 
Aufwjidluán júnqiui jyhms. JilcAqn. 


BiBNIB: guando hjvya aucíw in aoiAaiiá 
Jú, snioncoA, A alo dsbsüuáA apajyahk la hq 
pana qm dmhnia ináA ihajiquila. guando 
aq dcApWdaji, sdloA nuAtJioA la smdondnn. 


LA PÁBTIBA: VkuiAlha maAcoia jioa doja- 
M niajidolloqm a wmsidad avalizada o Ai 
jiugáíiwa j audadoA jw lian Aldo Ida jooJiAsw- 
ÍOA . 71o íf> pAfWLUpQA, AlCmplM JIOCQ OÍAO. 


Dentro del cíclico devenir de la evolución 
del videojueQO aparecen etapas, puntos de 
inflexión que afectan no sólo al progreso 
tecnológico de los soportes, sino al talen- 
to creativo de esos Ingenieros de la fanta- 
sía q constructores de sueños q sensacio- 
nes que son los programadores. De 
esta manera, g sobre idéntico sopor- 
te. a partir de este verano observa- 
réis como los juegos que aparecen en 
el mercado tienen otro «looh». otra 
fisonomía que optimiza patentemen- 
te los usos, modos q maneras que 


El proceso vital del iel m 

MUNDO DEL VIDEOJUEGO 
NO DEJA DE MARAVILLARNOS, YA 
QUE A PESAR DE LA ESCASA CAPACI- 
DAD DE SORPRESA QUE NOS HACE 
EL CONVIVIR DÍA A DÍA CON ESTE 
MUNDO, EL FUTURO PRÓXIMO QUE 
NOS ESPERA ES PROMETEDOR. 


hasta elmometo han sido el pan 
nuestro de cada É en las consolas 
actuales. Si bien Nintendo G4 aún es- 
tá en la primera fase, con una máqui- 
na mucho más potente que su soft- 
ware. Satum q PlaijStation están en los al- 
bores de la equivalencia, en la frontera de lo 
que podríamos definir como el aprovecha- 
miento pleno de sus posibilidades, en el lí- 
mite de alcanzar la plenitud en cuanto a 
oferta de entretenimiento se refiere. 







COMPAÑIAS 


LHCHV LDHE para SHES, de lnfopmes, recrea fielmente el 
anuiente i| la simpatía del cómic. Aunque puede ser 
considerailo como todo un plataformas, cuenta conl n 
montón Je elementos típicos de otros muchos peros. 


El Primer Campeonato MARIO HIT 64 se celebrará en todos los 


Hipercor de nuestra geografía i| tendrá unos importantísimos 
premios para los ganadores de cada centro. Los mejores 
de cada Hipercor se llevarán una Hintendo 64p 
concursarán en la pran final de Madrid. Éf 
vencedor absoluto del Campeonato 


II IÜTEI0: NUEVOS 

Irnos?» 
II censos 


Nintendo España, que ya nos sor- 
prendió con una bajada de precios 
de Nintendo 64 (ahora a 29.900 
pesetas), acaba de anunciar una 
nueva política de precios para jue- 
gos de SNES y Carne Boy. Los car- 
tuchos de ambos sistemas se divi- 
dirán en tres categorías. La prime- 
ra categoría, sólo para los últimos 
lanzamientos y las novedades, pa- 
sará a costar 9.900 pesetas en vez 
de las 1 2.990 tradicionales. La se- 
gunda o Serie Media será identifi- 
cable por un adhesivo amarillo, y 
tendrá un precio que oscilará en- 
tre las 4.990 y las 6.990 pesetas, e 
incluirá títulos como SECRET OF 
EVERMORE o ÍLLU- 
SION OF TIME. Y por 
último, y también pa- 
ra juegos de SNES, 

Classics a un precio 
que oscilará entre las 
5.990 y 6.990 pese- 
tas, y que incluirá los 
títulos más emblemá- 
ticos de Nintendo y Disney. En lo 
que se refiere a lanzamientos para 
SNES hay que destacar que muy 
pronto contaréis con LUCKY LUKE, 
un espectacular juego de platafor- 


mas con una mecánica similar a la 
de ASTERIX y una calidad gráfica 
digna del mismísimo cómic. 

Las mismas categorías son válidas 
para Carne Boy, y sus precios se- 
rán: novedades a 5.990; los de la 
Serie Media que costarán entre 
2.990 y 3.990 pesetas; y Classics 
que valdrán 3.990 si son de Nin- 
tendo y 4.990 los de Disney. 

Para terminar con las 
noticias de esta com- 
pañía, Pepsi y Nin- 
tendo organizarán El 
Primer Campeonato 
de MARIO KART 64 
en colaboración con 
Hipercor. Este Cam- 
peonato de carácter 
nacional que coincide con el lan- 
zamiento de este juego en este pa- 
ís, se celebrará entre los días 20 de 
junio y 6 de Julio en todos los cen- 
tros Hipercor de España. 


ganará un viaje para dos 


personas a EE. IJU. con todos 


los gastos pagarlos. 
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LIGO flE CAMPEONES 



Sony Computer 
Entertainment Eu- 
rope ha llegado a 
un acuerdo con la 
UEFA para patroci- 
nar la Liga de 
Campeones duran- 
te los próximos tres años. Esta im- 
portante campaña de marketing, 
por la que Sony desembolsará la 
friolera de 1 0 millones de libras, co- 
menzará a partir del próximo mes 
de Septiembre, e incluye todo ti- 
po de promociones publicitarias. 
La Liga de Campeones es segui- 
da por 50 países con una media de 
1 70 millones de espectadores por 
partido, y supone una plataforma 
ideal para publicitar Playstation, la 


consola líder de 
ventas del mercado 
europeo y mundial. 
Dejando a un lado 
el fútbol y pasando 
a lo que son los jue- 
gos, Sony sacará 
en breve cuatro nuevos títulos pa- 
ra su consola. En julio, y dentro de 
la serie más económica Platinum, 
llegarán el juego de fútbol ACTUA 
SOCCER y el curioso shoot'em-up 
LOADED. Ya en Agosto llegarán 
XEVIOUS 3D, la revisión actualiza- 
da en tres dimensiones del mítico 
shoot'em-up, y RAY STORM, otro 
juego de naves basado en la recre- 
ativa con calidad gráfica y jugabili- 
dad superior a la propia máquina. 



SUPERJUEGOS 
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EW SOFTWARE CENTER SIGUE II TODA 


La compañía distribuidora New Soft- 
ware Center continúa su marcha im- 
parable de lanzamiento en casi todos 
los formatos existentes. Por empezar 
por algún sitio, lo haremos con MOR- 
TAL KOMBAT I y II en un sólo cartu- 
cho para Carne Boy, y que saldrá a la 
venta en Agosto. Cambiando de siste- 
mas y de fechas (la mayoría de estos 
juegos aparecerán entre Octubre del 97 
y Enero del 98), tenemos programas 
deportivos como NFL QBC'98 y NHL 
BREAKAWAY'98 para Playstation y Nin- 
tendo 64; BATMAN&ROBIN, CONS- 
TRUCTOR (en 
Octubre) y 
FORSAKEN (en 
Febrero) para 
Playstation; y el 
juego de motos 
futurista EXTRE- 
ME C para Nin- 
tendo 64. 

La última hora 
sobre ABE'S 


ODDYSEE, esa especie de ANOTHER 
WORLD renderizado, es que finalmen- 
te saldrá en Septiembre y que muy 
pronto tendréis la oportunidad de co- 
nocer todos los detalles de este juego 
de plataformas con elementos de aven- 
tura. El próximo día 1 de Julio iremos a 
Londres a la presenta- 
ción para la prensa es- 
pecializada y sabre- 
mos por los progra- 
madores todas sus ex- 
celencias. 


La oferta Je Hem Software Center es cada vez 
más tentadora i| completa en géneros y sistemas 
La calidad de sus próximos lanzamientos para P5X 
q NintendoG4 les augura grandes Éxitos. 





Sega España tiene ya dispuestos 
algunos títulos de cara a los próxi- 
mos meses para las consolas Sa- 
turo y Mega Drive. Por aquello de 
la veteranía, empezaremos por los 
1 6 bits con THE LOST WORLD JU- 
RASSIC PARK, un aventura tipo 
CHAOS ENGINE 
similar al JURASSIC 
PARK de SNES. 

Creado por Appa- 
loosa cuenta en 
sus 32 megas con 
unas dimensiones 
enormes, una im- 


pecable factura gráfica, muchas 
misiones, acción constante y juga- 
bilidad tremenda. Cambiando de 
tercio y ya en Satura, tendremos 
en otoño LAST 
BRONX, el espec- 
tacular juego de 
lucha del tipo 
TEKKEN ambien- 
tado en ese sano- 
te y popular ba- 
rrio neoyorkino. 


JUBRSSIC PBñH THE LOST 
WOHLD, una gran aventura 
con elementos de 
arcade i| mucha acción. 


mnm 


CMHPmiBS- 

mímica cok 

HULTIRRCING 
U C1MPI1SHIP 


El segundo título de Ocean para 
Nintendo 64 se llamará MULTIRA- 
CING CHAMPIONSHIP y llegará a 
nuestro país, si no hay cambios de 
última hora, en Septiembre. Un 
juego de coches inspirado en el 
apasionante mundo de los rallies 
y, aunque aún se 
encuentra en ple- 
no proceso de pro- 
gramación, parece 
que tendrá toda la 
fuerza y la jugabili- 
dad de una autén- 
tica recreativa. 


S EGA DEVUELVE LA 
ILUSION A LOS 

iG ene 
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Resident Evil: Direc- 
toras CUT. 

■ Tras confirmarse la noticia 
de que RESIDENT EVIL 2 se re- 
trasa hasta finales de año, 
Capcom ha querido aliviar un 
poco la desilusión de los usa- 
rlos de Playstation con el lan- 
zamiento en EE. UU, allá por 
el mes de Septiembre, de RE- 
SIDENT EVIL: DIRECTOR'S 



La Fuerza continua en 
Playstation 



■ Con vistas a su lanzamiento 
en el tercer cuarto del año, 
LucasArts ultima ios últimos 
retoques de MASTERS OF 
TERAS KASI, un espectacular 
arcade de lucha para Playsta- 
tion protagonizado por los 






CUT. Un set de dos CD's en 
el que, además del RESIDENT 
occidental que todos conoce- 
mos, podremos disfrutar de la 
versión japonesa traducida 





personajes de la saga STAR 
WARS. Luke Skywalker, 
Chewbacca y el inefable 
Darth Vader son algunos de 
los luchadores seleccionables 
en este sensacional juego, que 
según las últimas noticias po- 
dría llegar al mercado español 
bajo otro nombre. Seguire- 
mos informando. 



(con un nivel de dificultad 
más bajo y todas las secuen- 
cias truculentas intactas), nue- 
vas cámaras y puntos de vis- 
ta, así como todo un vestuario 
totalmente nuevo para los dos 
protagonistas. Las sorpresas 
no acaban aquí, ya que el se- 



gundo CD está ocupado inte- 
gramente... ¡por una demo 
jugable de RESIDENT EVIL 2! 
Estamos sin lugar a dudas an- 
te el pack definitivo para los 




fans del Survival Horror de 
Capcom. Y por si fuera poco 
todo apunta a que saldrá a la 
venta por menos de 40 dóla- 
res. Menudo chollo. 
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RUMORES DE INTERNET H 


¡01 


0 ítems 


53,8 MB en disco 


20,6 MB libres 


¿ROLLING THUNDER EL 64DD ya tiene fecha 
en Playstation ? de lanzamiento. 


□ A pesar de que todo 
parecía indicar que la co- 
lección NAMCO MU- 
SEUM llegaba a su fin 
con la letra O, Nanmco 
acaba de anunciar el lan- 
zamiento de un sexto 
volumen: NAMCO MU- 
SEUM ENCORE. Com- 
puesta por siete juegos, 
la casa japonesa no ha 
querido revelar los nom- 
bres de éstos, aunque 
por las pistas que ha da- 
do, uno de los títulos se- 
rá el legendario RO- 
LUNG THUNDER. Una 
buena noticia para los 
fans de esté gran clásico. 


□ Según últimas infor- 
maciones recogidas por 
el rotativo japonés NIK- 
KEI NEWS, el muy espe- 
rado 64DD para Ninten- 
do 64 (todavía queda 
por confirmar su nom- 
bre definitivo) verá la luz 
en Marzo de 1993 con 
un precio que rondará 
los 1Q.Q00¥ (unas 12 mil 
pesetas). Capaz de leer 
un megabyte por segun- 
do, entre los títulos que 
acompañarán a su apa- 
rición se encuentran 
MOTHER 3, S1MC1TY 64, 
MARIO PAINT 64- y POC- 
KET MONSTERS 64. 
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RAPIO HACER 


SEUE (está preparando la próxima campaña tito 
laouzainiiiocaoTite soim olvidar ningún detalle. 5UPER 
JUiiii {fina Invitada a son cuartel paaerafl em 
Lnnsirei, ctílaad]® piDiUmnias cairDítEDTniplair Das ffyttioiras 
títalas (asttírGflfla paira te 3S iiits gDe Sony. 




D e la mano de los creadores de 
PORSCHE CHALLENGE y la sa- 
ga TOTAL NBA, llega hasta no- 
sotros un trepidante simulador 
de carreras de lanchas. Los dos años 
de trabajo que han Invertido los pro- 
gramadores han servido, entre otras 
cosas, para que el juego se nos 
muestre en alta resolución. Los rea- 
listas y soprendentes efectos del agua 
a lo largo de 1 8 circuitos harán tem- 
blar el chasis de las 1 0 embarcacio- 
nes disponibles. Además cuenta con 
cinco modos de juego a través de los 
cuales podrás mejorar el motor, la ae- 
rodinámica y otras características de 
tu fuera borda. Todo ello amenizado 
con la música de Apollo 440. 
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SCEE: Lfi NUEVA GENERACION 






a original combinación que 
nos propone Millennium en 
n 'MEDIEVIL ha dejado una 
_J gratificante sensación de sor- 
presa y encanto en nuestras men- 
tes. La perfecta unión del estilo de 
Tim Burton en Pesadilla antes de 
Navidad, la atmósfera de La fami- 
lia Addams y el inconfundible es- 
píritu de un clásico como 
GHOULS'N'GHOSTS ha dado for- 
ma a un título de los que no pue- 
den faltar en nuestra colección. 
■ Puede parecer algo exagerado, 
pero MEDIEVIL transpira calidad 
por todos sus poros. Empezando 
por la intro en FMV, que es una 
auténtica pasada, y terminando 
por la cuidada ambientación en 
todos y cada uno de los escena- 
rios que conforman los 30 niveles 
del juego. Uno de los aspectos 


más logrados son los efectos de 
luz que aprovechan a tope las po- 
sibilidades de la máquina para 
ofrecernos un espectáculo visual 
sin precedentes. MEDIEVIL podría 
ser calificado como un 
GHOULS'N'GHOSTS en 3D, por- 
que tanto la mecánica como el 
ambiente han seguido las pautas 
del clásico de Capcom. Claro 
ejemplo son los ataúdes que sur- 
gen de la tierra dando vida a 
zombies hambrientos, aunque 
con la sutil diferencia de que en 
este caso te hallas en un entorno 
3D por el que te puedes mover 
a tu antojo. MEDIEVIL se encuen- 
tra aún en fase de desarrollo. Se 
van a incluir más secuencias en 
FMV entre fases y mejoras en el 
ataque de algunos enemigos pa- 
ra tenerlo a punto esta Navidad. 
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S ony ha puesto sus ojos en 
Slippery Snake Studio, un 
grupo de programación que 
quiere dar el gran salto con 
ROSCO McQUEEN. En este juego 
tendrás que rescatar a los inquili- 
nos de un gigantesco rascacielos 
antes de que el fuego derrumbe 
el edificio. Para ello cuentas con 
una manguera, hachas y el inge- 
nio de Rosco, el héroe de esta 
aventura. La perspectiva es similar 
a la que encontrábamos en EX- 
CALIBUR, y las texturas nos traen 
al recuerdo el colorido de CRASH 
BANDICOOT. ROSCO McQUEEN. 
es un título simpático al que le co- 
gerás el «tranquillo» enseguida. 
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HIR COMBDT S 


E l resto del arsenal que atesora Sony 
para después del verano puede ha- 
cer temblar a la competencia. Títu- 
los con un rotundo éxito en Japón 
como FINAL FANTASY Vil, AIR COMBAT 
2 o TIME CRISIS unirán sus fuerzas a pro- 
ducciones americanas como CRASH 
BANDICOOT 2, SPAWN o CAPTAIN 
BLASTO. Y además otros nombres que 
se quedan en el tintero por falta de es- 
| pació pero con calidad para dar y tomar. 




STEEL REIGN 





* Título provisional 
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SUPERIORIDAD TEDNICA 


POTENCIA 

VELOCIDAD 

N° JUGADORES 

MIPS (Millones Instrucciones por segundo] 


Procesador 


Silicon Graphics 

Coraza- Sysars 


NINTENDO 64 

PLAYSTATION 

SATURN 

64 Bits 

32 Bits 

32 Bits 

93,75 Mhz. 

33 Mhz. 

28 Mhz. 

4 

2 

2 

100 

30 

25 

SI 

NO 

NO 

SI 

NO 

NO 


I NINTENDO 64 PLAYSTATION 


EFECTOS GRAFICOS 

Anti-aliasing 
Z Buffering 

Tri linear Mip Map Interpolaron 
Perspective-corrected Texture Mapping 
Environment Mapping 


(♦] Nintendo España, S.A. no determina el P.V.P. final de sus productos. Éste depende del centro en el que se comercializan, por eso todos los PV.P que aparecen en este página son aproximados. 
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EL SHOW DE Li 

Inquietos estamos ante la prometida segunda aparición de la 
esplendorosa Lara Croft, Ni nosotros ni la gente de Core podíamos 
pensar que esta bella pelirroja de polígonos mareantes pudiese llegar 
donde ha llegado? al Olimpo de los Dioses» Mejor dicho, de las Diosas, 








POPMAET TQUR DF. IT? 


s tal la popularidad que 
Lara Croft está alcan- 
zando en todo el 


bre (9 en Madrid y 1 3 en 
Barcelona). Lara aparecerá en 
la inmensa pantalla de cristal 
líquido que la banda irlande- 
sa va a llevar en sus concier- 
tas, protagonizando especta- 
culares imágenes repletas 
de acción y belle- 
za. Es 


mun- 

do que incluso apare- 
cerá en la gira POPMART 
TOUR de U2 que llegará a 
España el día 9 de Septiem- 


posible, aunque este extre- 
mo no está confirmado, que 
la propia Lara cante en dicho 
espectáculo. Todo un lujo 
que nos obliga a hacer una 
nada original pregunta: 
¿Cuándo veremos una Lara 
de verdad en el cine? 
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kMA CROFT 


DESARROLLO DE TOMB RA1DER 2 


elegir la textura y aplicarla sobre el po- 
lígono deseado del mapeado, algo re- 
lativamente sencillo pero sumamente 
meritorio. Como se puede observar en 
las imágenes, recrear la belleza de una 
ciudad tan misteriosa como Venecia no 
ha supuesto mayor problema para sus 
creadores, aunque crear un mapeado 
de estas características requiere expe- 
riencia para explotar las excelentes po- 
sibilidades que tal paraje proporciona. 


V es que, a este paso, Lara Croft va a 
ser merecedora de entrar en la co- 
lección que nuestra compañera de 
editorial INTERVIU dedica cada se- 
mana a las Diosas del erotismo. La po- 
pularidad que ha alcanzado le ha permi- 
tido tomar vida propia, llegando a posar 
incluso como una gran modelo (imágen 
que abre este reportaje y en portada). 

El numerito que nos han montado para 
promocionar la esperada secuela de 
TOMB RAIDER va a cubrir muchas pági- 
nas, no ya sólo en SUPER JUEGOS, sino 
en otras publicaciones y medios que pa- 
ra nada tienen relación con los videojue- 
gos (entonces aparecerán los puritanos 
de turno dando la tabarra). De cualquier 
forma, y aunque nos pese, esta revista 
siempre atenderá a razones puramente 
lúdicas (resulta difícil no hacer caso de 
ciertas tentaciones), o lo que es lo mis- 
mo, TOMB RAIDER 2 es, ahora mismo, 
el tema más interesante que podemos 
abordar. Y es que sólo hay que echar un 


vistazo a la estupenda galería de pan- 
tallas que os mostramos, en parte en es- 
ta página, y en su práctica totalidad en 
las dos siguientes. En ellas se aprecia la 
evolución del estupendo erigirte 3D 
que la gente de Core/Eidos desa- 
rrolló y que, a su vez, están apli- 
cando en nuevas producciones co- 
mo FIGHTING FORCE y NINJA. 

Las principales innovaciones ven- 
drán del apartado gráfico, con lo- 
calizaciones exteriores mucho más 
cuidadas y, lo que quizás resulte 


^ OMB RAIDER 2 va a suponer una 
espectacular mejora del engine 
3D que ya disfrutamos en la pri- 
mera entrega. Desde Eidos se nos 
promete un movimiento mucho más 
suave, a la vez que se asegura una ma- 
yor complejidad en el desarrollo de los 
escenarios. Este último extremo, como 


resulta lógico, queda to- 
talmente probado en la 
serie de pantallas que os 
mostramos. 

Desarrollar un juego de 
estas características es 
relativamente complica- 
do. Gracias a las poten- 
tes herramientas gráficas 
con que cuentan sus di- 
señadores, realizar los 
mapeados del juego es 
similar a rellenar un in- 
menso crucigrama en el que se debe 
elegir la letra correcta (en este caso la 
textura). Lo único que cabe hacer es 

Realizar los mapeados je TOMB IB 3 puede resultar 
complicado, pero con los potentes editores He mapas con que 
cuenta Eidos, dicho trabajo se reduce considerablemente, como se 
observa eo estas Jos cenosas capturas. 
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Los canales de 
Venecia suponen un 
escenario perfeto 
para las habilidades 
acuáticas de la 
imponente Lora. 


más interesante, una Lara Croft 
mejor «renderizada». La aventu- 
ra se desarrollará en lugares tan 
misteriosos como el Tibet, llenos 
de historia como Venecia o tan 
apasionantes como la mismísi- 
ma Muralla China. Se nos pro- 
mete también un lujurioso nivel 
subacuático en el que, como ya 
pudimos comprobar en TOMB 
RAIDER, Lara se desenvuelve a la 
perfección. Esta contará además 
con un nuevo vestuario, pu- 
diendo optar por muchas de las 
nuevas acciones que sus progra- 
madores (y no se si progenito- 
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crear una aventura 


res) le han proporcionado. Y pa- 
ra regocijo de los redactores de 
esta revista, los señores de Eidos 
han contratado una bella mode- 
lo (de carne y hueso) para pro- 
mocionar TOMB RAIDER 2 por 
toda Europa. Nos han prometi- 
do que será un fiel reflejo de la 
Lara Croft que todos conoce- 
mos. En cuanto sepamos algo 
más de ella, os lo contaremos. 
En fin, disfrutad con las bellas 
imágenes que acompañan a es- 
te reportaje y, ya sabéis, a espe- 
rar a finales de año. 

J.C. MAYERICK 


En Venecianos 


los parajes más 
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ALANA 


HAWK 




SMASH 


MACE 


T odo aquél que en su día 
jugara con STREETS OF 
RAGE y observe a los per- 
sonajes que aquí apare- 
cen, llegará a la conclusión de 
que este FIGHTING FORCE es 
la tercera entrega de tan exi- 
tosa saga. No andaría mal en- 
caminado, pues en un princi- 
pio se pretendía eso, aunque 
finalmente se optó por cam- 


biar el nombre de los perso- 
najes y lanzarlo como un títu- 
lo independiente. El sistema 
de juego se mantiene intacto, 
aunque esta vez se ha optado 
por una sugerente vista en 3D 
que, como ya hemos podido 
comprobar, funciona a la per- 
fección. Y es que si algo ten- 
drá este juego es espectacula- 
ridad. Podremos destrozar to- 
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do aquello que se interponga en nuestro 
camino, sea o no enemigo. La especta- 
cularidad de las imágenes da una buena 
muestra de lo que encontraremos. Un 
beát'em-up repleto de escenarios que pa- 
ra nada seguirá un desarrollo lineal. De- 
pendiendo de lo que hagamos, el cami- 
no continuará por diferentes derroteros. 
Muchas promesas para un juego que in- 
tentará estar entre los mejores. 


OBÍETOS DECORATIVOS 


CF 3 stas preciosas piezas (no sabe- 
mos si de museo) pueden ser 
| aniquiladas con la fuerza de 
nuestros puños y piernas. Cada 
uno de los cuatro personajes del jue- 
go contará con más de cincuenta 
movimientos y golpes diferentes, to- 
do un repertorio de ac- 
ciones que hacen aún 
más violento si cabe el 


juego. Nada mejor para descargar 
adrenalina que reducir a polígonos 
una cabina de teléfono, una ambu- 
lancia o un autobús escolar. En el 
centro, además, se pueden observar 
algunas de las muchas armas y obje- 
tos que podremos utilizar para gol- 
pear a nuestros enemi- 
gos. Recordad: es sólo 
un video-juego. 


elementos flel ¡übqo. Lds vehículos, 
como se puede ver. son una pasado. 


El detalle gráfico es común a todos los 






r\n o sabemos si se parece- 
A rá a lo que os enseña- 
V mos. No sabemos si f¡- 
U VI nalmente se llamara 
NINJA. Lo que sí sabemos es 
que existe un proyecto de 
juego que debe pa- 
recerse a lo que os 
mostramos y que, 
según Eidos, cam- 
biará considerable- 
mente de aparien- 
cia. Será un be- 
at’em-up en 3D con 
unos escenarios 
bastante tétricos y que, ade- 
más, incorporará interesantes 
efectos gráficos. En breve os 
contaremos algo más sobre 
este intrigante proyecto de la 
compañía británica Eidos. 


EDITOR DE MATEADOS 




R esulta sorprendente 
comprobar lo que pue- 
den hacer unas buenas 
texturas. Esa es, más o 
menos, la conclusión que se 
puede sacar cuando uno ob- 
serva las herramientas gráficas 
con que cuentan los diseña- 
dores de Eidos. Es curioso ver 
como una reducida serle de 
polígonos cobra vida al apli- 
carse sobre ellos las texturas 
correspondientes. Ahora sólo 
falta esperar a que sus creado- 
res generen los mapas definiti- 
vos de este «futuro» juego. 
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CHARACTER HOUSE 


ART GALLERY 


GAS'ICTHE HfBflEHOO 


ÍÍ8Q M>:2!MM> 


Dos colecciones 
ole ilustraciones 
y bocetos en 
alta resolución 
con los diseños 
de personajes 
de los tres 
SONIC de MD 
sin olvidar al Dr. 
Eggman y sus 
secuaces. 


Un museo muy 
especial en el 
que se pueden 
apreciar las 
fabulosas 
ilustraciones 
procedentes 
de calendarios 
protagonizados 
por Sonic y sus 
amigos. 


wjy 




HALL OF FAME 


on Yuji Naka a la cabeza, So- 
nic Team firma uno de los ma- 

VV yores eventos del año, el sueño 

de cualquier amante de las pla- 
taformas: la recopilación en un único CD 
para Saturn de la trilogía SONIC para 
MegaDríve (más esa cosa a medio cami- 
no entre juego y periférico llamada SO- 
NIC & KNUCKLES). Semejante maravilla 
recibe el nombre de SONIC JAM y está a 
punto de ver la luz en el mercado japo- 
La historia completa, con fechas n ^ s ^ entro del sello Sega Ages. Se espe- 

detalladas, de todo el fenómeno ^ que llegue hasta nosotros el próximo 

Sonic: carátulas, pantallas de los mes P ara alegría de aquellos, que al igual 
juegos... Todo en alta resolución. que yo, disfrutaron «como Derras» d<=> lac 
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ti.,.' ruz.ii.vn 


Horth Amencfl i dSNBSlfi*- 
<«.11241 


4 fcurft/KWMSfíA ORIVE 
(Í 2 . 1 1 ) 


[ RiÑGsT eai 









MOVIE THEATRE 


'•'/ZÚlPrt l'Á'Ztu 


Una explosiva colección de vídeos cjue contiene la intro y el final Íntegros 
de SONIC CD (producidos por Toei>, trozos de las series de TV nipona y 
americana, así como anuncios japoneses de SONIC, SONIC 2... 




SONIC 2 


SONIC 


siam Ite 


Multiplicada por dos su 
velocidad, Sonic encontró en 
Tails el mejor compañero. 


Pocas veces han surgido 
juegos tan redondos como 
éste. Una obra maestra. 


SONIC & KNUCKLES 




Como juego, una decepción, 
como cartucho para conectar a 
los otros SONIC, una pasada. 


El más ambicioso y largo de 
todos los SONIC, y quizá el más 
espectacular en gráficos. 


BiHGS: jfi 


SATURN 
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DIGITAL MANUAL 


Y la sorpresa final para coleccionistas y mitómanos. Cada uno de los SONIC 
posee los manuales originales (japoneses y americanos'. Podrás pasar las 
paginas e incluso ampliarlas para apreciar sus maravillosas ilustraciones 


y tanto SONIC 3 como SONIC & KNUC- 
KLES sufren constantemente de flicker), 
pero es poco probable que Sega inclu- 
ya finalmente el mejor juego de todo el 
catálogo de Mega CD dentro de esta re- 
copilación, de adquisición obligada para 
todos los buenos usuarios de Saturn. Los 
demás podrán seguir comprando cosas 
como SKY TARGET, mientras ponen a 
parir los juegos en 2D. Allá ellos. SONIC 
JAM es una oportunidad única para dis- 
poner en el mínimo espacio de una de 
las sagas de plataformas más importantes 
de todos los tiempos. Vamos, un chollo. 

NEMESIS 


SUPERJUEGOS 


Conectándolo a SONIC 2 y 
SONIC 3, las posibilidades de 
juego de SONIC & KNUCKLES 
se multiplican por mil. Es 
como tener 3 juegos en uno. 


un veloz Sonic poligonal podrás partici- 
par en diversas pruebas (recogiendo ani- 
llos, saltando sobre trampolines y plata- 
formas), y lo más importante: acceder a 
diversos edificios que esconden desde ga- 
lerías de ilustraciones hasta una cronolo- 
gía completa sobre todo lo que rodea al 
fenómeno Sonic. Incluso existe un pe- 
queño cine en el que uno puede delei- 
tarse con la intro del SONIC CD o los 
anuncios japoneses de TV. Es una pena 
que la intro y unas cuantas carátulas sea 
lo único que podamos ver sobre SONIC 
CD, sin duda el 
gran ausente. No 
perdemos la espe- 
ranza, ya que la 
versión que nos ha 
llegado de SONIC 
JAM sigue siendo 
una Beta (todavía 
falta el Music Shop, 














Con el nuevo Soul Blade de Sony Playstation podrás conseguir el verdadero poder. Ganando cada combate, cada 
lucha, cada batalla, podrás ser el único guerrero poseedor de la legendaria espada Soul Blade. Superando a cada 
adversario, evitando la maldición que cae sobre toda persona que desea apropiarse de ella. Prepárate para entrar 
en un increíble mundo de tres dimensiones repleto de devastadores combates y situaciones límite. 


Playstation 


COMPUTER 

TM I I R IAINMIIN I 


NUNCA LA TECNOLOGIA LLEGO TAN LEJOS 


La versión de este juego es distribuida por Sony Computer Entertainment, una división de Sony Electronic Publishing Spain S.A. C / Hernández de Tejada, 3. 28027 Madrid 
and “Playstation” are trademarks of Sony Computer Entertainment Inc. Soul Blade & © 1995, 1996 NAMCO LTD. 

All rights reserver is a registered trademark of Namco ITD. 
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N o os engañan los ojos. Sí, es él, aquel AGENT 
ARMSTRONG del que os ofrecimos una prema- 
tura minipreview allá por el número 51 de SUPER 
JUEGOS. Hace casi un año nos llegó la primera 
beta de este original programa en la que apenas se podían ju- 
gar tres fases, pero en la que se intuía bastante de lo que aho- 
ra encontraréis. AGENT ARMSTRONG, de Virgin y los pro- 
gramadores King of the Jungle, es un poderoso arcade con 
un originalísimo plantea- 
miento y una espectacu- 
lar puesta en escena apo- 
yada en 3D. Personajes 
con un diseño similar al 
de los cómics, gran varie- 
dad de localizaciones, li- 
bertad total de movi- 
mientos en escenarios de 


No tan completo como el de 
Campsa pero utiliza un siste- 
ma parecido. Se amplía a 
medida que pasamos niveles. 


enormes proporciones, 
increíble sensación de 
profundidad, explosiones 
aparatosas y efectos de 
luz realmente vistosos, 
son algunos de los mu- 
chos elementos visuales 
con que se adorna 
AGENT ARMSTRONG. 

Las trazas de los enemigos os recordarán, por su enorme pa- 
recido y simpatía a la de aquel excelente MARKO'S MAGIC 
FOOTBALL de Mega Drive y Carne Cear. Uno de los aspecto: 
que os llamarán poderosamente la atención es la cantidad 
de elementos móviles, enemigos, disparos y explosiones que 
se pueden ver en pantalla sin que se produzca ni una ralen- 


OBJETIVOS 


Las explicaciones de Oes @bge- 
tivos de las Bmisiomes sorra tan 
elcgrens comí© la ropa interior 
del bbüé® de SBdp PlSra. 
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El pmtag)®^ 
unista «Se estes 
«aventara ®fe° 
serva con 
atención los 


Ojosos re " 

tratos de ios 


compañeros 
de «juegos» 
del lírico 
Chip&ce. 


tización. Otra cosa digna de agradecer es el in- 
tento de los programadores por evitar la line- 
alidad en AGENT ARMSTRONG, diseñando el 
desarrollo de las fases en varias direcciones dis- 
tintas y con diferentes grados de intensidad en la acción. 

En cuanto a la mecánica de juego, como en todo arcade de 
estas características, es bastante sencilla en el planteamiento, 
pero resulta bastante más complicada sobre el terreno de 
juego. Disparar a diestro y siniestro, esquivar en lo posible 
el fuego enemigo (misión casi imposible), completar los ob- 
jetivos (los hay primarios y secundarios), acumular arma- 
mento, buscar como locos los revitalizadores y alcan- 
zar la zona de evacuación, pueden resumir las accio- 
nes básicas de las primeras fases. La gran ma- 
yoría de los escenarios esconden parajes secretos 
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con multitud de 
ítems que alivia- 
rán un poco 
nuestras penas, 
pero sólo en par- 
te. La dificultad es 
bastante alta pe- 
ro asequible (no 
como en CON- 
TRA, un juego cuya dificultad es casi legendaria) 
tras unas cuantas partidas en cada escenario. Lue- 
go la cosa tomará tintes más siniestros y nos toca- 
rá enfrentarnos a unos curiosos y espectaculares je- 
fes de final de fase. Pero eso ya es otra historia que 
analizaremos en la review. 

Por lo demás, todos los textos en castellano, una 
buena banda sonora, efectos sonoros acordes con 
el espectáculo visual y, sobre todo, entreteni- 
miento asegurado completan esta oferta lú- 
dica de Virgin para Playstation. Si busca- 
bas algo diferente y duro de pelar, no 
pierdas el rastro de AGENT ARMS- 
TRONG porque puede ser una de las 
sensaciones del género. 

DE LUCAR 


Al acabar la misión deberéis buscar el puBiS® de en- 
cuentro y encender la bengala. Ibb unes seguirados,, 
aparecerá un helicóptero para rescataros. Esta SéraDaufl® 
de transporte está siendo estudiada por The §s@pe y 
R. Breamer para salir con vida «Sefl 13 de Atlanta. 








Ábrase camino a través de más de una docena de 
misiones que le llevarán desde el Gran Cañón n v 
íokyo, pasado 'por tyew York. 


Vuele en 10 de los mejores aviones del momento, 
incluyendo F-18s, SU-27s y hastáfirives; 
alienígenas. 


Las opciones multijugador ofeópn posibilidad de 
enfrentamientos directos. 
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gonales hyper solid revoluciona- 
ron el recién nacido mercado de 
las 32 bits. Ahora Takara vuelve 
a sorprendernos con TOSHIN- 
DEN 3, el cual estrena un nuevo 
engine, más rápido y divertido 
que el de los anteriores. Al pare- 
cer Takara se ha dado cuenta de 
que una de las principales bazas 
adjetivas de los actuales juegos 
de lucha radica en la posibilidad 
de realizar diversas combinacio- 
nes de golpes, y ha querido Im- 
pregnar su TOSHINDEN 3 con la má- 
gica esencia del combo, que unido al 
gran numero de personajes añadidos 
con respecto a las dos anteriores en- 


Algunas de las llaves 
cuerpo a cuerpo son 
tan espectaculares 
como las que veis en 
estas dos pantallas. 


Eljl y Kayin repiten en este 
TOSHINDEN 3 como dúo 

protagonista. 


Podremos 
coger impulso 
con la pared 
para lanzarnos 
contra el 
oponente. 


C oincidiendo con la sali- 
da de Playstation en 
nuestro país, Takara, 
conocida de sobra por 
los usuarios de SNES por sus 
magníficas conversiones de jue- 
gos de Neo Ceo para los 1 6 bits 
de Nintendo, pone a la venta 
el primer BATTLE ARENA TOS- 
HINDEN. Su mecánica de jue- 
go, una mez- 
cla entre TEK- 
KEN y STREET 
FIGHTER II, y 
sus increíbles 
gráficos poli- 


Takara 
deja de 
lado su 
antiguo 
engine en 
B.A.T. 3 
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TOSHINDEN 3 puede jugarse con un trame 
rate de 30 fotogramas por segundo 
sacrificando animación, o de 60 eliminando 
detalles y texturas 
de los 
escenarios. 


Cada personaje 
posee nada más y 
nada menos que 
cuatro especiales 
realmente increíbles. 


Los escenarios son jaulas, 
parecidos a los de 
FIGHTING VIPERS de Sega. 


considerablemente. Para ser un 3D 
Fighting, técnicamente el juego es 
una autentica maravilla: innumera- 
bles efectos de luz, transparencias, 
zoom, etc. Estamos ante un juego 
que ha sufrido tal cambio (a mejor, 
por supuesto), que gustará no sólo 
a los incondicionales seguidores de 
la saga TOSHINDEN, sino que mu- 
chos de sus detractores cerrarán su 

boca ante tal 

explosión de ju- 
gabilidad, adic- 
K] ción y efectos 

ME; W ■- gráficos. 

i- DOC 


La inclusión de 
los combos 
convierte a B. 
A. T. 3 en el 
más jugable de 
todos. 


tregas, lo convierten en una autenti- 
ca explosión de jugabilidad. Además 
de las espadas y demás armas blan- 
cas, en este tercer TOSHINDEN po- 
dremos luchar con personajes que po- 
seen motosierras, pistolas, tonfas, etc... 
Con una mecánica similar a la de TEK- 
KEN 2, cada personaje cuenta con su 
alterego que podremos seleccionar al 
acabarnos el juego, y que sumado a 
los jefes de turno nos permitirá elegir 
a nada más y nada menos que 32 
personajes diferentes. Cada persona- 
je cuenta con un elevado número de 
espectaculares golpes especiales, in- 
cluidos cuatro supers que haran que 
la vida de nuestro contrincante baje 


luz poseen 

una 

calidad 

increíble. 
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Como podéis comprobar por las pantallas, las diferencias 
gráficas entre Saturn y Playstation no son tan patentes co- 
mo en WIPEDUT. Aunque carecen de transparencias sin 
tramas, el resto de efectos gráficos y de iluminación se han 
respetado e incluido. Todo un logro de los programadores. 


C asi por sorpresa, y a última hora, 
nos llega por fin la versión para 
Saturn de uno de los cracks de las 
Navidades pasadas para Playstation, Wl- 
PEOUT 2097. Después de observar con 
detenimiento los gráficos de la versión 
para la consola de Sony, creíamos prác- 
ticamente imposible que su conversión a 
Saturn fuera todo lo fiel que nos gustaría, 
pero tras jugar unas cuantas horas con la 
beta que nos ha llegado a la redacción, 
podemos deciros que las diferencias son 
casi inapreciables. La calidad de los gráfi- 
cos es bastante superior a la primera par- 
te con un colorido más que destacable. 
Además todos los escenarios se forman 
bastante lejos, con una suavidad que no 
parece propia de Saturn. El juego consta 
de cuatro categorías de carrera, cada una 
con dos circuitos, aunque, como ocurría 
en la primera parte, para acceder a la 
cuarta categoría deberemos quedar entre 
los tres primeros en los seis circuitos ac- 
cesibles. Otra novedad estriba en el nu- 
mero de naves que podemos manejar en 
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Al igual que en la anterior parte, el número de circuitos se 
incrementará al completar los seis primeros. A partir de ese 
momento una nueva catcgoria de campeonato aparecerá, con 
dos circuitos a cada cual más complicado y diabólico. Aqui 
tendremos que demostrar nuestra valia. 
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Otra cosa mejorada ampliamente en esta secuela es la 
maniofarabilidad de las naves, además de una sustancial 
reducción de la dificultad. Esto no significa que los cir- 
cuitos sean fáciles, o que los otros competidores no sean 


agresivos, o que las carreras no sean velocidades dB vér 
tigo, pero todo será más fácil con las nuevas armas. 


las carreras, esta vez incrementado a cua- 
tro. El control de éstas es mucho más 
manejable que en WIPEOUT, ya que in- 
cluso sin utilizar un mando analógico po- 
dremos realizar las más complicadas ma- 
niobras. La inteligencia de los enemigos 
se ha incrementado bastante, y ahora se- 
rá bastante difícil dejarlos en la cuneta, 
aunque por suerte nuestro arsenal tam- 
bién se ha visto incre- 
mentado y dispondre- 
mos de las mas increí- 
bles armas. En próxi- 
mos números seguire- 
mos informándoos. 
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Este jileco hebe de 
las fuentes que 
otros ¿pandes 
juegos como 
MARIO KART, 
MCROMACHINES 
o STREET RACER 
instauraron en su 
día. 


Los circuitos 
discurren por los 
más variopintos 
escenarios, desde 
ciudades hasta 
paisajes nevados. 

Todos muy 




C reado para PC y 
Playstation, MO- 
TOR MASH viene 
a continuar esos 
modos y maneras de juego 
que en su día MARIO KART y 
MICROMACHINES convirtie- 
ron en estándares del género. 
Con la posibilidad de selec- 
cionar entre 12 personajes di- 
ferentes, con sus respectivos 
utilitarios y con un diseño y 
aspecto muy en la línea de di- 
bujos animados, MOTOR 
MASH será sin duda uno de 
los juegos de coches más di- 
vertidos de los inicios de la se- 
gunda parte de 1 997. 

Este juego cuenta con 6 nive- 
les de juego, con 8 circuitos 
cada uno, conduciendo en 
escenarios tan variopintos co- 
mo una animosa ciudad, la 
jungla, paisajes nevados o el 


salvaje Oeste. Torneos, ligas, 
enfrentamientos uno contra 
uno, por equipos, en modo 
multiplayer (incluso compar- 
tiendo mando.) o contra el re- 
loj serán algunas de las mo- 
dalidades de juego incluidas. 
Con no pocos parecidos con , 
STREET RACER, en MOTOR 
MASH está permitido todo, 
desde meter el ojo al conduc- 
tor que te adelanta (en senti- 
do figurado, claro está), o le- 
erle el último artículo de The 
Punisher (más figurado aún) 
con tal de llegar en los pri- 
meros puestos. Para ello con- 
tamos con la suculenta ayuda 
de un montón de armas y po- 
wer-ups que en futuros nú- 
meros os iremos detallando. 
Hasta entonces, contentaros 
con estas pantallas. 

THE SCOPE 


El buen humor preside 
el diseño de los eoehes 
y su conductores. Cada 
uno tiene sus propias 
cualidades. 


PLAYSTATION 


OCEAN 













ggEBi i & 

¿Ifl 

|gq tzjüi J 






A pesar de su 
apariencia, no 
estamos ante ningún 
RPG, sino que se 
trata de un divertido 
e increíble juego de 
estrategia. 


L levamos largos meses oyendo ha- 
blar de este fabuloso juego, para 
el cual se pueden encontrar de- 
cenas de guías en Internet. Por 
fin Sega España nos brinda la oportuni- 
dad de que podamos disfrutar con DRA- 
GON FORCE. Este compacto de Saturn 
es uno de los juegos de estrategia más 
divertidos que nos hemos encontrado en 
los últimos tiempos, ya que posee mu- 
chos más alicientes que, por ejemplo, los 
SHINING FORCE. Si en los juegos de So- 
nic controlábamos a un grupo de gue- 
rreros, aquí tendremos 
la oportunidad de ma- 
- .1 * Wm J nejar a ejércitos y divi- 
^iIÍSE siones. En nuestra pan- 
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Bebotd bul a drop of ray 


poner 


Esta es sólo una pequeña muestra 
de las intros que podréis observar 
en el juego. Además tendréis la 


oportunidad de poderlas ver todas 
siempre que queráis mediante una 
opción del menú del juego. 
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Te será 
imprescindible 
conocer el potencial 
de tus fuerzas al 
dedillo, ya que cada 
una de tus 
divisiones tiene unas 
características 
totalmente distintas 
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talla aparecerán cientos y cientos de sol- 
dadlos, a los que podremos encomen- 
dar la táctica de ataque o defensa a se- 
guir. Las tropas van desde magos a ca- 
ballería, pasando por karatekas o arpías. 
Unas serán más efectivas a corta distancia 
y otras lo serán más de lejos. Además de 
las tropas, controlaremos a los generales, 
que poseen todo tipo de escalofriantes 
magias. El objetivo principal del juego es, 
por tanto, invadir territorios sin parar, y 
encontrar a los ocho miembros de la Dra- 
gonforce, necesarios para derrotar al mal- 
vado de turno. Para 
conseguir esto debere- 
mos hablar con los ene- 
migos y convencerlos 


de que se unan a nuestras fuerzas, y una 
vez esten los ocho componentes de tan 
legendario grupo, enfrentarse a su terri- 
ble destino. Una agradable sorpresa para 
todos los usuarios de Sega Saturn. 
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E l éxito logrado por la 
serie NBA JAM ha he- 
cho que Williams 
aplique el mismo es- 
quema de juego al hockey so- 
bre hielo. Basándose en una 
recreativa de Midway, se re- 
cogen partidos a campo 
completo en 
los que par- 
ticipan equi- 
pos forma- 
dos por dos 
jugadores y 
un portero. 

Como no 
podía ser de 
otra forma, es posible utilizar 
todo tipo de juego sucio, 
siendo la rapidez y la jugabili- 
dad las mejores cualidades de 
este compacto. El espectácu- 
lo de los mates es sustituido 
por impresionantes lanza- 
mientos. En ellos los jugado- 


res aumentan de tamaño o 
giran varias veces en el aire 
para ejecutar disparos impa- 
rables. El sistema de cambios, 
la energía extra (turbo), o la 
posibilidad de entrar en racha 
ponen de manifiesto las simi- 
litudes con la mencionada sa- 
ga de ba- 
loncesto 
populariza- 
da por Ac- 
claim. La 
aparición 
de las gran- 
des estrellas 
de la NHL 
es otro de los alicientes de un 
programa en el que se rom- 
pe con la monotonía de los 
clásicos simuladores de hoc- 
key, aunque se limita a adap- 
tar la fórmula NBA JAM al de- 
porte del hielo. 
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El hockey 
sobre hielo es 
una de las 
disciplinas 
deportivas 
con más 


presencia en 
consolas. 
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A diferencia de 
otros 

simuladores de 
fútbol, los 
jugadores son 
reales, y se 
encuentran 
bastante 
actualizados. 


V irgin debuta en 
los simuladores 
futbolísticos de los 
32 bits con un 
compacto que toma su título 
de una de las formaciones clá- 
sicas en el mundo del depor- 
te rey. El juego tiene una con- 
cepción muy simple tanto 
gráficamente co- 
mo en el control. 

Para el primero 
de los aspectos 
señalados se uti- 
lizan siete cáma- 
ras que permiten 
seguir los partidos desde una 
amplia variedad de perspecti- 
vas. El diseño gráfico de los ju- 
gadores no se para demasia- 
do en los detalles, optando 
por la sencillez. Por lo que res- 
pecta al control, únicamente 
se utilizan tres botones para 
manejar las diferentes accio- 


nes sobre el terreno de juego. 
A diferencia de los últimos si- 
muladores, en los que apare- 
cen clubs, el nuevo programa 
incorpora selecciones nacio- 
nales, incluyendo jugadores 
reales, bastante actualizados. 
La nota más destacada es la 
variedad de competiciones, 
que permite dis- 
putar desde un 
torneo con la 
estructura clási- 
ca de un Mun- 
dial, hasta una 
Copa de Europa 
de selecciones nacionales. 
Desde estas páginas desea- 
mos suerte a Virgin en su 
nueva andadura, aunque la 
competencia en los simula- 
dores de fútbol es especial- 
mente fuerte en las últimas fe- 
chas. 
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La variedad de 
torneos , 
Mundial y 
Eurocopa 
incluidos, es 
uno de los 
alicientes de 
4 - 4 - 2 . 


El compacto 
incluye selecciones 
nacionales. 
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» espués del excelente tra- 
bajo realizado por SCEE 
en PORSCHE CHALLEN- 
GE Infogrames, con es- 
te extraordinario V- 
RALLY, viene a dar una 
prueba más del gran nivel que posee la 
programación europea. Que nadie se lle- 
ve a engaños, no se trata de aprovechar 
un acierto concreto para generalizar, ni 
del típico orgullo rancio del «somos los 
mejores». Sólo nos limitamos a compa- 
rar V-RALLY con todo lo conocido y 
constatar que es uno de los mejores y 
más completos juegos de coches que he- 
mos visto en nuestra vida. 

Aunque por su tremendo rigor y enorme 
realismo V-RALLY esté considerado por 
sus programadores como un simulador 
automovilístico, lo cierto es que posee la 
espectacularidad, el ritmo de juego y to- 
das las trazas de los grandes arcades del 
género. Ni en consola, ni en PC, ni si- 


quiera en recreativa hallaréis un título que 
haya logrado aunar tal grado de perfec- 
ción gráfica, tal grado de realismo y con 
tal cantidad de detalles. Es posible que, 
apartado por apartado, tenga rivales con- 
cretos, pero dónde los demás fallan V- 
RALLY mantiene un nivel excepcional. 
Para ello han innovado en algunos as- 
pectos (como es el caso de las luces del 
coche en las fases nocturnas) o perfec- 
cionado muchas de las cosas conocidas. 
Por poner un ejemplo, en la creación del 
paisaje de los escenarios han empleado 



<142 > 


SUPERJUEGOS 







O GlMlIGGIiM # 


m BUSCAIS UN 
PROGRAMA QUE REUNA 
LO MEJOR Olí TODO LO 
QUE HABEIS VISTO EN 
VUESTRA VIDA EN 
CUANTO A JUEGOS DE 
CONDUCCION, 
ABANDONAD LA 
BUSQUEDA POIQUE YA 
LO TENEMOS POR FIN 
ENTRE NOSOTROS. 
SE LLAMA V- RALLY, ES 
DDE INFOGRAMES, Y SE 
EXHIBE EN PLAYSTATION 


una técnica de escalado de luces y som- 
bras que disimula al máximo la cons- 
trucción y lo integra de una manera casi 
total al horizonte. El sistema utilizado nos 
recuerda al empleado en TEKKEN 2 para 
fundir el escenario con el entorno pero, si 
tenemos en cuenta la diferencia entre ro- 
tar un escenario y avanzar por él a toda 
velocidad, encontramos más meritorio V- 
RALLY. Además todo se mueve a las mil 
maravillas, con verdadera suavidad en los 
giros y sin caer en la tentación de acele- 
rar el conjunto. Aquí no hay exageracio- 
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nes ni fantasmadas, y quizá por ello in- 
sistan tanto los programadores en su ca- 
rácter de auténtico simulador. 

Nada ha escapado a los ojos de Infogra- 
mes que ha tenido en cuenta las opinio- 
nes de los pilotos sobre el comporta- 
miento de los coches en carrera según 
las diferentes condiciones climatológicas 
o distintas superficies sobre las que dis- 
curran las pruebas. En V-RALLY no se tra- 
ta de acelerar sin parar. El pilotaje es exi- 
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gente, técnico pero manejable y requie- 
re más precisión en partes muy concretas 
de los recorridos. Casi todos los tramos 
cuentan con sus propias trampas y con- 
viene recordar que, a diferencia de otros 
títulos, aquí las dificultades no están sólo 
en el grado de los giros o sus combina- 
ciones. Saltos, zanjas de agua, peraltes, 
vías de tren y otras variantes han sido sa- 
biamente situadas para ponernos las co- 
sas difíciles. Cualquier exceso se paga, en 
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el mejor de los casos, con un trompo o 
por desgracia, y con más frecuencia, con 
un «revolcón campanero» con tantas 
vueltas como podáis imaginar. 

En lo que se refiere a jugabilidad, V- 
RALLY cuenta con suficientes argumen- 
tos para mantenernos entretenidos du- 
rante muchísimas horas. Varios modos 
de juego (tanto para uno como para dos 
jugadores), gran cantidad de circuitos, 
muchos coches (con un pilotaje distinto 




cada uno), tres grados de dificultad (el 
fácil es ya exigente) y un grado de com- 
petitividad que muy pocos títulos han lo- 
grado alcanzar. No hay carreras iguales. 
Aunque los rivales cometen de vez en 
cuando errores y remontar resulta ase- 
quible, también es raro que acabemos al- 
gún tramo sin contratiempos. Todo este 
baile de posiciones y accidentes sólo pue- 
de traducirse en diversión. Por si esto fue- 
ra poco, hay que recordar que V-RALLY 
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se puede pilotar además con el Negcom 
Pad, el mando VRF1 y el volante Mad 
Catz. Con este último periférico, que pu- 
dieron probar los asistentes en la presen- 
tación del juego en el Rally de Catalu- 
ña, la experiencia resulta absolutamente 
inolvidable, ya que no tiene nada que en- 
vidiar a la más potente de las recreativas. 
Para terminar con la jugabilidad, hay que 
decir que de haberse incluido el genera- 
dor de circuitos estaríamos hablando de 
un juego con infinitas posibilidades y, por 
tanto, casi eterno. Aún no se sabe bien 
que pasará, pero es posible que esta op- 


ción para crear nuestros propios circuitos 
aparezca en el mercado con posteriori- 
dad en un CD. Se barajan varias posibili- 
dades e incluso se ha pensado en rega- 
larlo si las ventas así lo permiten. Cuando 
conozcamos la fórmula, os la comunica- 
remos en nuestras noticias. 

En resumen, V-RALLY es lo que siempre 
hemos estado esperando. Lo tiene todo 
y todo presenta una impecable factura. 
Con uno o dos juegos de la misma cali- 
dad en otros géneros, ya estaría justifica- 
da la compra de una consola. 

DE LUCAR 
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JURADORES 
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— passwrrrs 


GRABAR PARTIRA 


I Su diseño gráfico es la 
conjunción perfecta entre 
realismo y espectacular!- 
dad. Uno de esos juegos 
que disfruta tanto el que 
juega como el espectador. 


Unas cuantas melodías 
marchosas y muy rítmicas j 
que le vienen estupenda- 
mente a la carrera. Sin ser 
un apartado Impotante ha 
recibido gran atención. 


La jugabilidad de un gran 
arcade y la sobriedad y re- 
alismo exigióle a un simu- 
lador. Las múltiples opcio- 
nes para dos jugadores 
completan su oferta. 
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\ I - I V-RALLY cubre to- 

\ lili das las expectati- 
va lili vas despertadas. 

.. Tiene tanta© cosas 
^ buenas añadidas y re- 
sulta tan jugable que no resulta exagerado de- 
cir que estamos ante el mejor Juego de coches 
de Playstation. A falta de que Nintendo 64 de el 
do de pecho, no es exagerado decir que esta- 
mos ante el mejor de cualquier sistema. 

A Gráfica y técnicamente extraordinario, y con una Ju- 
\L gabltldad excepecional. 


f Que finalmente no s 
circuitos. 


f haya Incluido el generador de 
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con HONDA 



Come ride with us 


: ya"? • 







Ha pasado ya mucho 
tiempo desde que 
Nintendo sorprendiese a 
todos con una maravilla 
llamada SUPER MARIO 
KART. Por aquel entonces 
la estrella era el modo 7 
de vídeo de Super 
Nintendo, un efecto 
gráfico que hoy resulta 
casi irrisorio al lado de 
las virtudes de N64. 




TOADS TUiUPIKi 


FRAPPE SNOWLAND 



íüinma) 


Correr Toad's 
Turnpike en 
el modo 
espejo es sin 
duda lo más 
difícil de 
todo el juego. 
Probad y 
veréis. 


Toad, que 
tiene menos 
cuello que un 
muñeco de 
nieve, es uno 
de los 
mejores 
«karteros» 
del juego. 







CHOCO MOUNTAIN 


MARIO R ACE W AY 
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P or entonces nos conformá- 
bamos con este modo gráfi- 
co y el chip especial que el 
cartucho incluía para poder 
representar en pantalla el 
modo de dos jugadores. Las 
cosas han cambiado tanto que ni siquie- 
ra ha dado tiempo a crear versiones in- 
termedias de tan glorioso juego. Hemos 
cambiado los suelos planos de la versión 
Super Nintendo por fabulosos entornos 
en 3D repletos de rampas, pendientes, 
precipicios, cuevas, puentes, etc. La exa- 
gerada pixelación del modo 7 ha sido sus- 
tituida por un suavizado de texturas al 
que tan sólo Nintendo 64 nos tiene acos- 
tumbrados (en el mundo de las consolas 
domésticas, por supuesto). Unicamente 
los sprites de Mario y compañía se man- 
tienen intactos como en su día lo fueron. 
Nada de polígonos, nada de sombrea- 
dos Gouroud... Sobre ellos tan sólo se no- 




ta el renderizado de los Silicon de la com- 
pañía nipona (y de Rare en el caso de D. 
K.). Pero son eso, sprites al fin y al cabo. 
Como se puede suponer, hay algo que 
se mantiene desde tan lejanos días: la ju- 
gabilidad. El sistema de juego, tan esca- 
samente original como sabiamente adap- 
tado, mantiene esa mezcla de tensión de 
los juegos de conducción y el humor que 
todos los juegos de Nintendo (o casi to- 
dos) desprenden. No podremos evitar 
desesperarnos ante la casi insultante su- 
perioridad de los demás pilotos, pero 
tampoco podremos evitar soltar una sar- 


MARZO 
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LUIGI RACEWAY 


MOO MOO FARM 


En la playa 
existen un 
par ole atajos 
bastante 
interesantes 
que nos 
ahorrarán 
bastante 
tiempo. 


Kalimari 
Desert, con el 
dichoso tren, 
se convertirá 
en uno de los 
mayores 
quebraderos 
de cabeza 
del juego. 


KOOPA TROPPA 1EACH 


KALIMARI DESERT 


•*.$ 
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HACIENDO TRAMPAS 


VIliUS 


lATTli 



Si os fijáis bien en las pantallas y le echáis un poco de 
imaginación, podréis acabar WARXO STADXUM en un minuto. 


MODOS DI jyii© 


Los distintos modos de 
juego tienen caracterís- 
ticas diferentes, En 
Versus y Battle podrán 
participar hasta cuatro 
jugadores. En Trial 
lucharemos contrarreloj. 


CIRCUITOS 



cástica carcajada cuando veamos como 
Wario, Peach o cualquier otro, pierden 
todas sus posibilidades de victoria gracias 
a nuestra calamitosa intervención. Y eso 
cuando la propia Nintendo 64 es la res- 
ponsable del raciocinio de nuestros ad- 
versarios. La locura llega cuando cuatro 
jugadores entran en acción simultánea- 
mente, ya sea en el modo versus o, so- 
bre todo, en el modo battle. En ese mo- 
mento los amigos son enemigos y los hé- 
roes, antaño alabados en grandiosas ges- 


CLASIFXCACIOIS 



D. K.'S jyüLl PARKWAY 


YOilI VálllY 



BANSHEE BOARDWALI 


RAXNBOW iOAD 
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WÁilO STABXUM SHiHHT LAIMB 



Si tras el 
salto ole 
ROYAL 
RACEWAY 
continuamos 
por el camino 
amarillo, 
llegaremos al 
Palacio Real. 


Los pingüinos 
de SHERBET 
LAND y las 
piedras de 
BOWSERS 
CASTLE, aca- 
barán con 
nuestros 
nervios. 


iOYAL ÍA61WAY 


BOWSERS CASTLI 



!Í 





tas, villanos. En ese instante debería lle- 
gar el fantasma de la ralentización (cua- 
tro representaciones 3D simultáneas en 
pantalla es mucho), aunque mucho nos 
tememos que ni por esas. A estas alturas 
de la vida es justo reconocer que el hard- 
ware de Nintendo 64 da para eso y, por 
lo que sabemos, para mucho más. 

Para los fanáticos de la versión 1 6 bits, 
cabe aclarar que el sistema de juego se 
mantiene exactamente igual en esta ver- 
sión para Nintendo 64, con la caracterís- 
tica recogida de ítems que el cartucho 
original disponía. Se ha incluido además 
una faceta especial que permite que los 


ITEMS 


Son muchos los Ítems que se pueden recoger durante el juego 
(más de una decena), aunque en esta serie de capturas se 
muestran únicamente los efectos de algunas de ellas. 
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corredores que se que- 
den descolgados au- 
menten su capacidad 
para incorporarse al 
grupo de cabeza lo an- 
tes posible. Por des- 
gracia, en algunos ni- 
veles avanzados esta 
faceta parece funcio- 
nar únicamente para los demás corredo- 
res, lo que nos sacará de quicio. 

En el apartado musical, que parece ha- 
berse convertido en la asignatura pen- 
diente de Nintendo 64, se ha realizado 
un muy buen trabajo, recreando temas 
tan pegadizos como repletos de calidad. 
Aunque lo que más destaca es, a todas 
luces, el apartado con- 
cerniente a los efectos 
de sonido. Los encon- 
traremos en los me- 
nús, en la carrera y en 
cualquier lugar en ge- 
neral. Y si algo tienen 
en común es que son 
divertidos y de gran 


calidad, sobre todo en 
lo referente a voces. 
Con todo, podría pa- 
recer que el juego ca- 
rece de defectos, algo 
que, como todo en 
esta vida, resulta total- 
mente incierto. El ma- 
yor error que se le en- 
cuentra a este MARIO KART 64 es lo re- 
ducido de su desarrollo. Dieciséis circuitos 
repartidos en cuatro competiciones dife- 
rentes (incluida el modo Extra/Mirror) 
puede parecer mucho, pero os asegura- 
mos que en apenas un día y medio de 
juego intensivo todo se habrá acabado. A 
partir de entonces, sólo queda la opción 
de jugar en los modos 
Versus o Trial, lo que 
por otro lado no es 
poco. Cada uno que 
saque sus «buenas» 
conclusiones, que no- 
sotros ya hemos saca- 
do las nuestras. 

J. C. MAYERICK 


PODIUM 

Podremos alcanzar el podium si 
acabamos la copa entre los tres 
primeros, pero si lo que se 
desea de verdad es acabar el 
juego, será imprescindible 
quedar siempre campeones. 


MURIO KART B 
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GAME SELECT 


PLAYER SELECT 


16 CIRCUITOS 


ONTIHUAClOiMtS 


ttSSWOHuS 


RA3A8 PARTIDA 


Repletos de color, Imagi- 
nativos y con muchos ata- 
jos por descubrir. La pre- 
sentación 3D es tan buena 
como lo pudo ser lo del im- 
presionante S. MARIO 64. 


El aspecto más flojo es la 
música, a pesar de su ca- 
lidad. Y es que. cuando to- 
do son sobresalientes, un 
notable alío parece menos 
de lo que en realidad es. 


Los efectos de sonido 
son. posiblemente, el as- 
pecto más cuidado del jue- 
go. junto a los gráficos. 
Decenas de sonidos tan 
divertidos como buenos. 


Que vamos a contar de la 
jugabilidad de MARIO / 
KART 64. Si ya jugaste a \ 
SUPER MARIO KART no te- 
nemos nada que decirte. 
Si no. a qué esperas. 


/ M S gloé/al 

\ I ■ I MARIO KART 64 es 

V lili tan bueno o mejor 

\ lili de lo que podramos 

. haber imaginado. La 
^ Tv espectacularidad de sus 
gráftcos está perfectamente acompañada por 
una jugabilidad que se mantiene Intacta. Y es 
que resulta impresionante ver como Nintendo 
64 es capaz de representar tan bellos escena- 
rios sin dudar un sólo instante. 

Todo merece ser incluido en este cpartocto. Salvo al- 
guna excepción, todo es genial 
' Lástima que cuente con tan escaso número de rRve- 
les en el modo campeonato. 
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Parecía que no iba a llegar nunca 
el momento, ün shoot'em-up en 
perspectiva subjetiva que no se ra- 
lentiza y, además, con buenos mo- 
vimientos. Todo ello perfectamente 
ambientado en una de las civiliza- 
ciones más misteriosas de cuantas 
han existido durante la historia. 






Al principio todo puede 
parecer desolador, aun- 
que no hay que confiar- 
se, los peligros están a 
la vuelta de la esquina. 


os shoot'em-up en pers- 
pectiva subjetiva habían 
sido, hasta ahora, el pun- 
to más negro de la pro- 
ducción de juegos para 
Playstation. No se sabe 
l_3 bien por qué, pero aplicar 
los fundamentos técnicos de 
juegos como DOOM o DARK 
FORCES ha conllevado más 
problemas de los que cabría 
esperar (recordemos que estos 
títulos no son 3D puros). La 
gente de Lobotomy ha con- 
seguido desmarcarse de la tó- 



nica general adaptando el jue- 
go al hardware de la consola y 
no a la inversa, como había ve- 
nido ocurriendo hasta ahora. 
Gracias a esto se ha consegui- 
do una muy buena fluidez de 
movimientos, fruto sin duda 
de un buen trabajo en el desa- 
rrollo del engine 3D. De hecho, 
algunos de los efectos de luz 
recuerdan bastante a los de un 
clásico como QUAKE, genial tí- 
tulo que reescribió las pautas 
a seguir por este tipo de jue- 
gos. Los beneficios son claros. 



Un inmenso no de lava 
verde nos cortará el ca- 
mino. Será necesario 
buscar el objeto ideal 
para atravesarlo. 


Por un lado se permite la crea- 
ción de unos escenarios espec- 
taculares y, en ciertos momen- 
tos, faraónicos (como corres- 
ponde a tal título). Por otro se 
logra sumergir al jugador en 
un ambiente de misterio que 
muy pocos juegos saben trans- 
mitir al usuario. Y hablando de 
sumergir, destacar efectos grá- 
ficos como el del agua, senci- 
llo pero, a la vez, real y eficaz. 
Quizá se le pueda echar en ca- 
ra una escasa variedad de ene- 
migos, que en los primeros ni- 
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PASO DE SOBEK 


EgJJfcMO 



Los avisporros de tres 


No son como las del 


al cuarto nos pondrán 


Rey Salomón 


pero es 


la cara como un tomate 


tan repletas de peligros 


interminables galerí 


de reflejos con ellos 


Como un laberinto 


as 


AL paso que acabamos 
con este nivel, será ne- 
cesario encontrar una 
de las piezas del trans- 
misor electrónico. 
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que es más importante, todo, 
absolutamente todo, lo en- 
contraremos en un perfecto 
castellano, tanto texto como 
voces. Definitivamente, EXHU- 
MED es el mejor shoot'em-up 
en perspectiva subjetiva que 
ha aparecido para Playstation. 
Es bueno, bonito y muy, muy 
difícil. 

J.C. MAYERICK 


Estados Unidos. Todo lo de- 
más, lo que no se ve, cumple 
de sobra con lo requerido, 
proporcionando todo tipo de 
efectos de sonido y unas exó- 
ticas músicas muy acordes al 
ambiente general del progra- 
ma. Las más de veinte misio- 
nes que deberemos completar 
están repletas de enigmas y 
secretos por descubrir, pero lo 


veles no pasará de las cada vez 
más pesadas arañitas (incor- 
dian más con cada nueva ver- 
sión). Debemos recordar, ante 
todo, que este EXHUMED es la 
versión para consola de un tí- 
tulo que en compatibles PC 
consiguió un considerable éxi- 
to (POWER SLAVE), juego con 
el que también ha aparecido la 
versión para Playstation en los 
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LA CASQUERIA 


IMG INTERACTIVE 


Para avanzar 
por el agua es 
impresciiidible 
recoger la más- 
cara de Soliek. 
De lo contrario, 
nos ahogaremos 
en un plis pías. 


lüBADQRiS 


-CONTINUACIONES 


• PASSWORDS NO 

@ GRABAR PARTIDA MEMORY CARO 


EN EL AGUA 


Un perfecto englne 3D al 
que. además, se le han in- 
cluido todo tipo de efectos 
gráficos. Luz. agua, fue- 
go... todo para crear una 
ambientación perfecta. 


Cada vez que un 
camello se in- 
terponga en 
nuestro camino, 
enhorabuena, 
un nuevo desti- 
no nos aguarda 
a lomos de éste. 


Exóticos temas perfecta- 
mente preparados para 
acompañar al desarrollo 
del juego. Seguramente 
acabemos bajando el vo- 
lumen a mitad de partida. 


EL CAMELLO 


Muy buenos. Es todo lo 
que podemos decir de los 
efectos de sonido. Aunque 
nos quedamos con uno en 
especial, los disparos de 
nuestro revolver. 


Las sandalias o la más- 
cara son sólo dos de los 
objetos que debemos bus- 
car. Sin ellos será impo- 
sible acabar la aventura. 


En todo momento se 
puede superponer el ma- 
pa del nivel sobre la 
pantalla de juego. Lasti- 
ma que no tenga zoom. 


Jugabilidad, desde luego, 
no le falta. Simplemente 
puede parecer un poco 
complicado al principio, 
aunque con el tiempo la 
adicción crecerá. 


OBJETOS 


MAPA 




\ I # Es el mejor sho- 

\ lll ot'em-up en pers- 

\ lili pectiva subjetiva pa- 

„ ra Playstation, por lo 
menos a nivel técnico. 
Pero es que además es adictivo y cuenta con 
una ambientación genial. Y por si se pudiese 
poner algún pero, tanto los textos en pantalla 
como las voces (imprescindibles en EXfiUMED). 
están perfectamente traducidas al español. 

u SI engfne 3D que ha desarrollado la gente de Lobo- 
L tomy es. simplemente, ejemplar. 

La dificultad es bastante elevada. El balanceo alan- 
^ dar puede acabar mareándote. 
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Xuncjue mucKos de vosotros ya pensabais cjue me Había olvidado de la seouoda y definitiva 
entrecja. del genial Ü€'|i¡iANICjfOA, acjuí tenéis en bandeja de oro y brillantes las escenas más 
avanzadas ¿el jueijo y los razonamientos pertinentes para cjue os embarcjuéls, si es cjue no lo 
Habéis hecho ya, en la aventura más Importante de vuestra vida. 




LtlASA y LURAN 
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C uando hablo de TERRA- 
NIGMA siento una ligera 
y acogedora sensación de 
bienestar. Quizá esté pro- 
ducida por las múltiples y 
felices ocasiones en las 
que os he comentado las maravillas de 
este Action RPG de Enix-Quintet. El re- 
portaje de juegos de rol de hace más de 
un año (en el que aparecía bajo el nom- 
bre de TENCHI SOZO), la preview y por 
supuesto la primera entrega, han hecho 
que este emotivo cartucho de 32 megas 
(recordad que salió a la venta en Japón 
en Noviembre de 1 995) me haya acom- 
pañado fielmente en el último año y me- 
dio de mi vida. Es muy difícil que un jue- 
go acapare tantas horas, días y meses 
junto a mí, y es que no puedo ocultar 
que sentí una gran admiración la prime- 
ra vez que jugué con él con textos en ja- 
ponés. A pesar de no entender ni una pa- 
labra, el cartucho emitía muchas sensa- 
ciones. Desprendía calor y frío, emanaba 
por todos sus poros la complejidad filo- 
sófica con que le habían dotado sus cre- 
adores, quería demostrar la solidez de un 
juego adulto, con muchos meses y quizá 
años de desarrollo a sus espaldas de sili- 
cio.... En pocas palabras, parecía estar 
muy por encima de los demás juegos. 
Después de haber jugado de nuevo con 
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meNü i trenos 


K través de este menú podremos 
acceder a rodos los tcems <jue 
aparecen en el jueao. Al <junos son de 
vital Importancia y serán utilizados 
en más de una ocasión. 
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ueeRitrA. y niru^qo 
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los textos en castellano, se han reafirma- 
do todas estas teorías que casi nunca in- 
vaden el, a veces, conformista y plano 
horizonte encefalográfico del videojue- 
go. TERRANIGMA pone a nuestra total y 
completa disposición la creación del 


mundo, de las plantas, los animales, el 
hombre, el genio y el héroe en una epo- 
peya que tendrá una duración aproxi- 
mada, si no abusáis de demasiadas ayu- 
das externas, de unas veinte a treinta ho- 
ras de juego. Tendremos que viajar por 
los albores del tiempo comunicándonos 
con animales y plantas, luego perdere- 
mos esta aptitud tras la creación del 
hombre, pero de nosotros depende el 
desarrollo de un complejo y contrastado 
«mini-globo» terráqueo y el correcto de- 
sarrollo de las ciudades más importantes. 
Para ello tendremos que decidir con 
nuestro voto al líder político adecuado 
en Loira, salvar a Colón de su cautiverio, 
ayudar a Bell con su teléfono, al inventor 


XVION 



de la cámara de fotografiar, a Willy con 
su aeroplano, buscar un mecenas en In- 
glaterra al pintor Matis, promocionar 
otras ciudades en las agencias turísticas 
de todo el planeta, colaborar con la cre- 
ación de una pista de aterrizaje en Aus- 
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cuevA QRANtses laqos yAmei y CASC 1 LL 0 t>RAQ0N 


•oevo-cK y lasoracorio las Nueve carcas 


tralia, etc... Y esto son sólo algunas de las 
tareas a realizar, porque las ciudades cre- 
cerán mientras nosotros avanzamos en 
el juego. Pasarán de ser pequeños pue- 
blos medievales a grandes urbes con zo- 
ológico y hamburguesería incluidos. Co- 
mo detalles de buen hacer me gustaría 
destacar la posibilidad de comprar nues- 
tra propia casa en Loira y amueblarla a 
nuestro gusto y atender las peticiones del 
desesperado alcalde de Nirlago por la de- 
saparición de su pueblo bajo las llamas. 
Estos datos os deberían hacer recapaci- 
tar en la magnitud creativa de TERRA- 
NIGMA. Quintet ha vuelto a mostrar sus 
mejores cartas para intentar ganar la par- 
tida al mejor Action RPC de SNES jamás 
programado, dejando al clásico SOUL 
BLAZER,-al emotivo ILLUSION OF TIME, 
al brillante SECRET OF MANA y al deslu- 
cido SECRET OF EVERMORE como me- 
ros espectadores de un show ajeno y en 
el que ya sólo pueden participar con sus 
aplausos. La batalla entre ZELDA y TE- 
RRANIGMA por el cetro sagrado del gé- 
nero se decidirá en otro momento y en 
otro lugar del universo lúdico. Yo me 


LAS CINCO P1CDRAS LUNARCS 


quedo con los dos. Y ahora hablemos del 
juego en sí... 

Las características tangibles de TERRA- 
NIGMA más destacables son sus correc- 
tos gráficos (año y medio no pasan en 
balde) en los que se entremezclan avan- 
zadas técnicas en modo 7, numerosos 
elementos renderizados, paisajes fracta- 
les y típicos escenarios en 2D. En el apar- 
tado audio, ovación de gala a su com- 


Cuando Nlrlacjo haya 

alo las llamas 

-ÍJ»- .1 


Mirtaa 
desaparecido Vi 


de un <jran Incendio, el 
alcalde te pedirá c|ue 
entregues nueve carras de 
apuda a determinados 
personajes del juetjo. 
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' pleta y ambiental banda sonora. Para re- 
sumir os diré que tiene más de 30 esce- 
narios diferentes, un total de 25 armas y 
armaduras, 69 enemigos a pequeña es- 
cala y 1 6 ingeniosos Final Bosses «made 
in Quintet». El último de ellos, Ragnara, 
posee una resistencia envidiable. Si que- 
réis derrotarlo armaros de paciencia, de 
escudo protector, de bulbos revitalizado- 
res y de un buen nivel de experiencia. 


Atención especial al emotivo final, si es 
que las lágrimas os permiten verlo. 
TERRANIGMA ha nacido para crear y ser 
creado, y mientras haya juegos como es- 
te, nuestra entrañable y clásica Super Nin- 
tendo puede sentirse satisfecha de haber 
albergado en su cálido interior a las más 
sobresalientes obras maestras del video- 
juego contemporáneo. 

THE ELF 



Qn el baúl encontraréis cinco amuletos 
no se te olvtde seleccionarlo antes 


is máoicos r diez anillos de poder. Que 
de probar sus efectos devastadores. 




ENERGIA 
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NINTENDO 


UDAOnRES 


nNTIMIACWNES 
— passwdrds 

5RABAR PARTIDA I 


2 MUNDOS 


INFINITAS 


Clásicos entornos 2D de 
cálido cromatismo, sor- 
prendentes efectos en mo- 
do 7. fractales y elementos 
renderlzados. Final Bosses 
Impresionantes. 


Una estupenda colección 
de melodías made In Quln- 
tet surcarán nuestros oídos 
y nos trasladarán a otros 
lugares, otras épocas, 
otros destinos... Otra vida. 


Un apartado que perma- 
nece casi Inalterable de un 
juego de Quintet a otro pe- 
ro que mantiene la solidez 
adecuada sin desmarcar- 
se del resto de apartados. 


Su complejo y espléndido 
argumento te envuelve de / 
principio a fin y no te po- \ 
drás librar de él hasta con- 
cluir tu misión. Entre 20 y 30 
horas de juego 

l 

1 

1.) 
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I Junto a ZELDA es 

L | I el mejor Action- 

\ RPG aparecido en 

SNES. Excelentes 

gráficos, brillante banda 

sonora, escenario de inmensas proporciones, 
textos en castellano y el mágico argumento fi- 
losófico que embriaga a todas las creaciones 

de crear un mundo lo más perfecto posible. 

la puesta en escena, la magnitud de su 


la oportunidad de disfrutar con algún 
en Super Nintendo? 


SUPERJUEGOS 

























OUTBACK 


'íM ' 


MEDITERRANEO 


NORTH COUNTRY 
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MYSTIC PEAKS 


"lo/- \‘¿ 

©jk 

Ü 

OUL£--tó 


kud 













PACIFIC SPIRIT 


Tráfico e influencias. Tráfico porque si hay algo que 
distingue a este juego del resto es la existencia de tráfico 
real. Influencias porque sin variar la esencia de su 
predecesor, hereda el ritmo trepidante de otros juegos. 


PROVING GROUNDS 


S i recordáis, y a pesar del 
riesgo que entrañaba la 
espera, el mes pasado 
decidimos no hacer 
una review de este jue- 
go porque considerá- 
bamos que la beta que obraba en 
nuestro poder era susceptible de ser 
mejorada considerablemente. Por 
desgracia, nuestra iniciativa no fue 
seguida por otras revistas tanto es- 
pañolas como europeas, y este juego 
fue injustamente tratado, llegando a 
obtener puntuaciones que no eran 
sino un engaño al lector. Ahora, con 
una copia del juego final en nuestras 
manos, podemos decir que la opti- 
mización del juego es tal, que si an- 
tes ya nos parecía un juego con 
grandes cualidades, ahora nos pare- 
ce que hace más que justicia a su 
ilustre predecesor. De esta manera 
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nos hemos encontrado que el engine 
ha ganado en suavidad y dinamismo, 
perdiendo la brusquedad que tenía en 
las betas anteriores. Respecto a NEED 
FOR SPEED, esta segunda parte ha ga- 
nado en rapidez, ritmo, variedad y, so- 
bre todo, en 'emo- 
ción. De hecho, e 
inspirándose en los 
arcades punteros de 
conducción de con- 
sola, aquellas tran- 
quilas carreras en las 
que la sensación de 
velocidad no era es- 
pecialmente acusa- 
da, han pasado a ser 
frenéticas, con una 
concepción arcade mucho más acusa- 
da. El tráfico de Semana Santa sigue 
presente, incorporándose muchos más 
vehículos a las carreteras, desde auto- 
buses escolares, hasta karts o camio- 
nes. Otro de los puntos fuertes del 


compacto es la enorme oferta de co- 
ches seleccionables, todos de talante 
hiper-deportivo y con comportamien- 
to y dinamismo totalmente personali- 
zado. El resto de detalles que hizo del 
primer N4S una joya se han mejorado, 
ofreciéndose múlti- 
ples modalidades de 
juego (incluida, por 
supuesto la de dos 
jugadores simultáne- 
os) y la típica repeti- 
ción desde varios 
puntos de vista au- 
mentándose hasta lí- 
mites exagerados el 
número de cámaras. 
La guinda la ponen 
sus secretos, que como podréis ver en 
la sección de trucos os permitirán con- 
ducir desde un autobús hasta una le- 
trina, un tronco o un Tyranosaurius 
Rex. Enhorabuena Electronic Arts. 

THE SCOPE 


DOS JUGADORES 




TRUCOS 


Un circuito 
oculto e 
increíbles 
artefactos 
móviles están 
ocultos. 


REPLAY 


Hasta 9 vistas 
diferentes tienen 
las repeticiones. 

Aquí tenéis un 
ejemplo con una 
imagen estática. 




iusadosís 


CONTINUACIONES I ÍÑFÍÑP 
— PASSwnons 
GflABAO PAflTIDA SST 


Melodías fantásticas e in- 
cluso alguna cantada, con 
el ritmo y la marcha apro- 
piadas para un simulador 
con muchos tintes de ar- 


Los sonidos de los derra- 
pes y de los golpes, con / 
un colosal estruendo cha- \ 
torrero, son prácticamente 
los mismos que los de su 
predecesor. Colosates. 


JUGARIUnA^rr 

Sin perder la esencia del / 
primer NEED FOR S PEED. / ^ - 

se ha aumentado la velo- 1 . 

cídad, el ritmo, el número \ I 
de coches e. insistimos, la _ 

intensidad y emoción. i 


/ M J GLOBAL 

l # A pesar de las 

||# puntuaciones que 

\ lili ha recibido este jue- 

.. go en muchas revis* 
^ tas. por culpa de evaluar 

una beta en lugar del Juego definitivo. N4S2 re- 
úne las cualidades de un simulador con tráfi- 
co Incluido, con la jugablUdad frenética que un 
buen arcade de coches es capaz de propor- 
cionar. Un gran juego sin duda alguna. 

^ La nueva concepción arcade. 

Algún que otro detalle gráfico sin demasiada traé- 
is cendencia para el resultado final. 
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Bizak y SUPERJUEGOS te ofrecen la posibilidad de ganar una de las 100 mascotas virtuale 
CHIP-CHIP, participando en este sencillo concurso. Para entrar en el sorteo, 
sólo tendrás que contestar bien a estas preguntas: 

1 . ¿Se puede bautizar a nuestra mascota CHIP-CHIP?. 

a) Sí, con un nombre que no supere las diez letras. 

b) No, no se le puede dar nombre. 

c) Sí, pero siempre en inglés. 

2. ¿Qué actividades deberéis realizar para cuidar vuestro 

CHIP-CHIP?. 

¡™“¡j ...a) Alimentarle, jugar, limpiarlo, curarle, regañarle cuando Pj 
rnspg; ge porte mal y apagarle la luz para que duerma. \vJ w 

b) Alimentarle, jugar, ponerle un collar antiparasitario, 

regañarle cuando se porte mal y apagarle la luz y la radio 
para que duerma. s l“ 

c) Cantarle una nana para que duerma, alimentarle, 
curarle y jugar con él. 


3. ¿ Cuanto tiempo puede vivir unárriascotj^CHIP-CHIP 
bien cuidada?. 

a) 15 días si hace buen tiempo. 

b) Un mes, ni un segundo más ni un segundo menos. 

c) Depende. Varios meses si nuestros cuidados son 
realmente buenos. 

4. Cuando termina la vida de nuestra mascota, ¿nace 
alguna más? 

a) Nacen una o dos más. 

b) Siempre nace una nueva mascota. 

1°P 1 2 * * * * * 8 c) Si lo has hecho muy mal puede que no nazca ninguna 
■E más. 


¡"■■gaS" 


Recorta por la línea de puntos y envía el cupón antes del 1/9/1997 a: EDICIONES REUNIDAS S.A., SUPERJUEGOS, O’donnell 12, Madrid 28009. 
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M i mente se aclara por mo- 
mentos, por fin recupero el 
conocimiento, no doy cré- 
dito a mis ojos, estoy en la 
Ciudad de Moons. Está cla- 
ro el por qué de dicho 
nombre, ya que tres lunas resplandecien- 
tes iluminan las impresionantes y sinies- 
tras torres de Moons. Encuentro un cua- 
dro que tiene un aspecto misterioso, no 
parece de este mundo, voy a tocarlo. Sú- 
bitamente la pintura se desvanece y me 
engulle. Encamino mis pasos hacia la ha- 
bitación blanca en la que conoceré al es- 


píritu que protege la ciudad. Allí mismo 
Meg, una niña fantasma, me advierte que 
la misma niebla que me ha traído aquí 
está transportando a todos los habitantes 
de Misty Town, ¡incluido Gordon! Esta 
ciudad es un verdadero laberinto, pero 
por suerte cada una de las habitaciones 
es de un color, lo que me ayudará a no 
perderme. En un pequeño cuarto de la 
habitación roja encuentro una llave pla- 
teada que será mejor que guarde porque 
puede que abra algo más adelante. Aho- 
ra me encuentro en la habitación blanca 
y aquí esta el doctor, gritando para que 





* v *^ SUBITAMENTE MI CUERPO EM- 

' BEZO A DESAPARECER, I\n MENTE YA NO 

ESTABA SENTIA COMO SI TODO SE DESVANECIERA... 

¿SERIA MI TROPIA TUERTE? 


UNA NIE- i===S5 =====4j / 

BLA ROJA LO ENVOL- 

VIO TODO, AL TIEMPO QUE EL SIMBOLO TATUADO EN MI 
FRENTE DESPEDIA UNA LUZ INCANDESCENTE. 


dro que hay aquí ha cobrado vida y me 
da una llave roja. Me dirijo a la habitación 
verde, una vez bajo las escaleras me en- 
cuentro ante un precipicio, y recordando 
las palabras de la niña, me lanzo al vacío 
con las plumas. Aquí están Rose y su hijo, 
que será mejor que les ayude a salir de 
aquí, pero antes tomaré la llave que está a 
su izquierda. Le doy una de las plumas a 
Rose, y me lanzo al vacío de nuevo. En el 
espejo de la habitación Meg me entrega 
un cristal, y además encuentro unas se- 
millas. En la habitación del espejo, en uno 
de los cajones, encuentro un perfume, y 


alguien le saque de aquí. Salgo de la ha- 
bitación por otro bello cuadro. Aquí hay 
unas plumas, en el momento en que las 
cojo, una voz me dice que deberé usarlas 
en la torre del viento. Atravesando dos 
pinturas aparezco en la habitación blan- 
ca, desde allí me dirijo a otra de color azul. 
En el desván de la habitación encuentro 
un brazalete, que evitará que me convier- 
ta en piedra. En otro cuarto de la habita- 
ción azul aparece una extraña llave... ¿Pa- 
ra qué servirá? Atravesando dos retratos 
voy a parar a una habitación repleta de 
vegetación, en la que se encuentra el ha- 


cha y el relojero convertido en piedra. El 
brazalete lo devolverá a su estado habitual 
de humano refunfuñón. Tengo que pasar 
a través de esta puerta, pero si la toco me 
convertiré en piedra, así que lo mejor se- 
rá que abra la puerta con el hacha. El cua- 
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Después de liberar a to- 
das las almas atrapadas, 
me encuentro con Gor- 
don, que está dispuesto a 
destruir todo lo que Mo- 
ons significa. Debo dete- 
nerlo, o sino ningiín alma 
perdida reposará en paz 
jamás. 


subiendo unas escaleras lle- 
go a un sitio en donde hay 
una hueco de las mismas di- 
mensiones que el cristal que 
tengo, y ,por supuesto, lo 
pondré ahí. Estoy en el lu- 
gar en el que dejé al doctor, 
a quién le doy la gema ver- 
de. Ahora puedo abrir esa puerta sin peligro. 
Tras la puerta está otra llave con la que podré 
abrir un pequeño armario. Allí encuentro la pri- 
mera de las almas, que tal como sospechaba 
habita en una mariposa. En la habitación del 
agua Meg me advierte de que tras la puerta se 
oculta la ilusión. Más me vale comerme una se- 
milla si quiero evitar esas fantasías. Aquí está 
Hanna, a quien le daré otra se- 
milla para que pueda 
salir después 


de que abra yo la reja. Me 
dirijo a la habitación del 
agua, sin saber que destino 
me aguarda, ni los peligros 
y enigmas que acechan en 
esta ciudad, tan sólo sé que 
debo seguir adelante, por- 
que el futuro de Moons esta 
amenazado por un sólo hombre, ¡Gordon! 
¿Logrará nuestro héroe liberar todas las almas, 
y restaurar el orden espiritual de Moons? ¿Re- 
cuperará su memoria? No te vamos a destripar 
el juego y te dejamos que descubras por ti mis- 
mo esas últimas respuestas. 

THE PUNISHER 


|Por fin 
lo conseguí! Pe- 
ro... ¿Cómo saldré de 
aqui? ¿Qué destino me espera? 
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UtíflUÍlHES 


La totalidad de los 
gráficos han sido ren- / 
derizados y anima* \ 
dos con una estación 
SGi. Son simplemen- 
te soberbios. 

MUSI CA 

Melodías con partitu- ¡ 
ras mágicas y con / 
cierto aire misterioso l 
contribuyen a crear ' 
una atmósfera muy 
envolvente. 


gQ MDQ FX 

El sonido es perfecto . 
y espectacular, ya / 
que nos encontra- 1 
mos ante un compac*. ' 
to con efectos y vo- 
ces reates. 


Sencillo de manejar y 
y jugar, con todos los / 
ingredientes que una l 
buena aventura que \ 
se precie de serlo 
debe tener. 


\ lili Al igual que le 
K U U ocurría a D el he- 

Xv ' ^ cho de ser un juego 

en FMV no impide que sea un 
producto divertido, jugable y lleno de sor- 
presas. Un paso adelante con respecto a 
sus predecesores YUMEMI MISTERY MAN- 
SION y LA MANSION DE LAS ALMAS OCUL- 
TAS. Los amantes del género no deberían 
dejarlo pasar. 

f \ Es una maravilla la expresividad de las ca- 
ras de los personajes y cómo vocalizan. 
r Una verdadera lástima que no se haya tra- 
(3 ducldo al castellano. 









E l Campeonato de 
Europa de Selec- 
ciones celebrado 
en Inglaterra en 
1996 fue un ali- 
ciente para la pro- 
gramación de simuladores fut- 
bolísticos. Ahora empiezan a 
llegar versiones de esos pro- 
gramas en los que se sustitu- 
yen las selecciones nacionales 
por clubs. El primero en seguir 
esta tendencia fue ADIDAS 
POWER SOCCER y posterior- 
mente ha sido OLYMPIC 
SOCCER bajo el título SOC- 
CER'97. Estos clubs son un 
elemento muy atractivo cuan- 
do aparecen los equipos es- 



pañoles. Sin embargo, tal y 
como sucede en SOCCER'97, 
únicamente se incorporan los 
clubs de la Premier League. El 
resto de apartados conserva 
de una forma prácticamente 
íntegra las características de la 
primera entrega de ACTUA 
SOCCER, aparecida para 5a- 
turn bajo el título EURO'96 
ENGLAND. Por tanto, la cali- 
dad de sus gráficos poligona- 
les, la variedad de perspecti- 
vas y la jugabilidad se mantie- 
nen intactas, aunque la simple 
inclusión de equipos ingleses 
no sea reclamo suficiente para 
nuestro mercado. 

CHIP & CE 



La primera oleada de simuladores futbolísticos para los 32 bits empieza a 
tener sus primeras secuelas en las que la principal novedad suele ser la 
sustitución de las selecciones por clubs. En esta ocasión, únicamente se 
incluye la liga inglesa por lo que su atractivo para el mercado español es 

prácticamente nulo. 






GREML1N 


lUGADQflíS I 


Los polígonos repro- 
ducen fielmente la 
práctica del fútbol In- 
cluye seis cámaras 
con diferentes ángu- 
los de inclinación. 


No aporta nada aun- 
que tampoco desen- 
tona- En resumen, 
pasa desapercibida. 
No es un apartado 
demasiado relevante. 


Los comentarios In- 
cluyen los nombres 
de los jugadores. A 
diferencia de Satum. 
no aparece J. J. San- 


El sistema de control 
sigue basándose en 
los símbolos geomé- 
tricos que aparecen 
debajo del jugador 
activo. 


\ III El nuevo progra- 

V I \J ma de Gremlln no 

n ! ^ hace mejoras técni- 
cas. limitándose a incorporar 
los clubs de la liga Inglesa. Esto hace que 
uno a uno los diferentes aspectos del jue- 
go tengan una valoración bastante eleva- 
da. Sin embargo, el global es mucho más 
bajo, ya que la primera versión de ACTUA 
SOCCER era prácticamente un calco. 

< Su atractivo para los aficionadas a la liga 
inglesa. 

inexistencia de alicientes para los que dis- 
pongan de ta primera parte. 
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Mientras Vorador Mansión se 
pierde entre la bruma de los 
pantanos, Kain se dirige hacia 
el norte de Nosgoth. En Dark 
Edén buscará a un nuevo 
componente del círculo de los 
pilares. El final está cada vez 
más cerca y él lo presiente. 


(Emli 


000 


P ortando el anillo que Vorador le 
regaló en su lujosa mansión, 
Kain afronta los últimos objetivos 
de su misión. El próximo desti- 
no se halla perdido en una de las zonas 
más temidas de Nosgoth. El camino, cu- 
bierto por la lava, conduce hasta una 
misteriosa construcción en cuyo interior 
habita uno de los guardianes de Los Pi- 
lares. De nuevo, un laberinto de pasillos, 
mazmorras y salas por donde hormigue- 
an cientos de enemigos 
que se interponen entre 
el vampiro y su misión. 

La sorpresa será mayús- 
cula cuando se encuen- 
tre a Malek protegiendo 
a Dejoule de la espada 
de Kain. Como no le 


queda más remedio, convoca a Vorador, 
a través del anillo. Entonces, una terible 
lucha comienza entre Malek y Vorador. 
Kain, mientras tanto, sale en persecución 
de Dejoule y su fiel acompañante Bañe. 
Una vez ha conseguido reponer el orden 
en otro pilar, Kain se encamina hacia la 
mítica catedral de Avemus. La ciudad ha 
sido destruida casi por completo. Las ca- 
lles están tomadas por unos monstruo- 
sos seres capaces de matar a nuestro hé- 
roe en menos que can- 
ta un gallo. Su deber es 
mantener cualquier 
amenaza contra Azi- 
muth a raya. Pero no 
cuentan con la tenaci- 
dad y astucia de Kain. 
Una vez que ha conse- 
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El rey Otmar no pondrá sus tropas 
al servicio de Kain hasta que 
alguien le devuelva la vida a su 
hija. La casa del hacedor de 
^ muñecas es el siguiente destino. 


En lo más recóndito del inmenso 
taller de Elzebir ; está escondida el 
alma de la hija del rey. Para 
encontrarla deberás enfrentarte e 
un ejército de muñecos diabólicos. 


Si quieres eliminar a Azimuth, la 
entidad que mora en la catedral de 
Avernus, Kain deberá conseguir la 
espada Soul Reaver, que separará 
su alma del cuerpo. 


En la fortaleza de William the just, 
Kain se enfrenta a uno de los peores 
enemigos. Porque éste tiene en su 
poder otra espada igual que la 
suya, una Soul Reaver. 


Cuando Kain convoca a V orador, 
éste se enfrenta en una lucha sin 
cuartel contra Malek. Mientras, 
Kain tratará de alcanzar a Dejoule 
antes de que huya a otro lugar. 


guido penetrar en el interior de la impo- 
nente catedral, se verá inmerso en un 
nuevo laberinto a medio camino entre 
este mundo y otra dimensión. Al final se 
halla Azimuth, pero cuidado, sin la espa- 
da Soul Reaver, no hay ninguna posibili- 
dad de vencer a este ser. Kain deberá in- 
vestigar bien todas las estancias de la ca- 
tedral para encontrarla y así devolver el 
equilibrio al círculo de los pilares. Si la mi- 
sión ha sido un éxito, Kain se encamina- 
rá a Willendorf. Allí el rey Otmar puede 
poner sus huestes a su servicio para iniciar 
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AVENTURA 


Por fin , Kain ha llegado al final 
del camino. Ahora es cuando 
tiene que decidir si prefiere la 
paz eterna o seguir viviendo 
como un vampiro. ^ 


mmkijoaml 


WWW 




La encarnizada batalla se ha 
convertido en un campo de exterminio 
para las tropas de Otmar. Pero 
prefieren morir luchando a vivir como 
esclavos. Kain intentará que la 
balanza se decante a favor del rey. 


una campaña contra William the Just. El 
rey está afligido, porque Elzebir le ha arre- 
batado el alma a su única hija. Aquél que 
consiga devolver a su adorada hija a la 
vida obtendrá lo que desee del reino de 
Willendorf. Kain descubre el escondrijo 
de Elzebir y vuelve a la corte con el alma 
de la hija del rey. Llegados a este punto, 
el rey Otmar declara la guerra a las tropas 
que ocupan las tierras de Némesis. La es- 
cenificación de la batalla es digna de elo- 
gio. Kain participará activamente en la lu- 
cha hasta ver como muere el rey. Para 
demostrar que él no ha asesinado al mo- 
narca, viajará hasta Némesis. Allí se en- 
frentará a William the Just que le otorga- 
rá el pasaje para el enfrentamiento cum- 
bre en Los Pilares de Nosgoth. Si Kain ga- 
na, el espíritu que guarda el lugar pon- 
drá el destino en sus manos. De ti de- 
penderá que en el futuro Nosgoth sea 
un paraíso o un infierno desolado habi- 
tado por dioses oscuros. 

R. DREAMER 
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CONTINUACIONES 1 NINGUNA 

PASSWURDS m 

GRABAR PARTIDA MEMORY CARD 


La Increíble variedad en el 
diseño de paisajes y ca- / 
sas se une a las especia- l 
culares Intros que nos van 
narrando la historia del 
juego de forma sublime. 


Las melodías orquestadas 
de corte épico, escogidas / 
para la ocasión, sientan l 
como un guante al argu- 
mento del Juego y a lo que 
transcurre en pantalla. 


Í Las voces de los distintos 
personajes gozan de una / 
buena calidad, al Igual \ 

que el resto de efectos so- 

__ . 

noros. Pero se han queda- 

pMINBÉindHC''- 

do cortos en el número. 


Una vez hayas comenzado 
a jugar, la historia de Kalnl 
te envolverá sin remisión. 1 
Si no fuera por los nume- 
rosos accesos al CD. hu- 
biera sido casi perfecta. 


1 III Los desconocidos 

A lili Silicon Kníghfs nos 

\ lili han traído al recuer- 

do. con LEGACY OF 
^ KAIN. la magia de títulos 

clásicos de los 16 bits. Si no hubiera sido por 
los continuos accesos al CD cada vez que en- 
tramos en un menú o un Inventario, nada nos 
habría Impedido calificar a este juego como 
uno de los mejores del presente año. 

Gl 61 argumento está plasmado a la perfección en el 
O ambiente gráfico y las espectaculares Intros. 
r El Inevitable acceso al CD al entrar en los menús o in- 
< ventanos a lo largo de la aventura. 
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Imaginaos un juego de 
lucha en el que los 
personajes sean 
barcos, y las magias y 
golpes sean disparos. 
Eso es este juego. 



N o ha habido suer- 
te. Trasladar la 
mecánica y mo- 
dos de juego de 
un beat'em-up de lucha fron- 
tal a un juego de barcos, re- 
sultaba en principio más o 
menos curioso. Pero este ejer- 
cicio de originalidad, para lle- 
gar a buen fin, precisaba de 
buenos gráficos, control de ar- 


mas y movimientos de nues- 
tros barcos más que correctos, 
y un entorno tridimensional 
acorde con los tiempos que 
corren. Por desgracia nada de 
esto ha sido contemplado, 
ofertándonos un juego que, 
aunque se ha vestido de algu- 
na que otra modalidad que 
podría parecer atractiva, todo 
se reduce a un enfrentamien- 


to one on one entre dos bar- 
cos sin que la estrategia y la 
habilidad a la hora de manejar 
nuestras armas tenga apenas 
influencia en el desarrollo del 
juego. Un juego realmente 
pobre, sin alicientes jugables, 
en el que ni el diseño de los 
escenarios ni la paupérrima in- 
tro se salvan. 

THE SCOPE 



GLOBAL 


ELECTRONIC ART 




Nada se puede des- 
tacar. ya que ni los 
menús gozan de los 
mínimos requisitos 
exigidos en un juego 
para esta consola. 


La música, al menos, 
es apropiada e inten- / 
sa. reflejando corree- \ 
tómente el ambiente 
y el fragor de una ba- 
talla naval. 


HÍMII31 


El sonido de los dis- 
paros y de las voces 
está bien resuelto, 
aunque la verdad en 
número son bastante 
cortitos. 


Ni estrategia ni war- 
game. ni nada que 
se te parezca. Todo 
se resume en un más 
que mediocre enfren- 
tamiento ane on one. 
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tiras 


Esa pastilla 
de color 
amarílo que 
veis en la 
pantalla 
superior no 
es sino un 
item que os 
recargará de 
energía. Hay 
muchos más. 


campo de batalla un 
tubo, digamos, cósmi- 
co. De esta manera se 
nos permite girar 360 
grados sobre la superfi- 
cie de dicho tubo, te- 
niendo que luchar, 
además de contra los enemi- 
gos, contra la abrupta orografía 
de la superficie, repleta de tram- 
pas que, en los niveles de difi- 
cultad medio y difícil, harán que 
nuestra barra de energía se con- 
suma más rápido que la ino- 
cencia de The Punisher. Sólo 
cuando nos enfrente- 
mos a los típicos final 
bosses cambiará la pers- 
pectiva, y serán ellos los 
que ocupen el centro 
de la pantalla y noso- 
tros los que giremos a 
su alrededor. La mecá- 
nica del juego es la mis- 


OPCIONES 


unque a alguno de vo- 
sotros os pueda sonar a 
bálsamo que aumenta 
el vigor sexual el nom- 
bre de la compañía 
programadora, Tetra- 
gon lleva ya 4 años de- 
sarrollando para soportes de úl- 
tima generación. Sin embargo, 
su modestia hace que desde 
que se fundara en 1 993 sólo se 
conozcan como obras suyas los 
juegos GRIDDERS y HELL, A CY- 
BERPUNK THRILLER ambos pa- 
ra 3DO. Vistos estos anteceden- 
tes, está claro que NW 
va a suponer un salto 
cualitativo de calidad y 
de reconocimiento pa- 
ra la compañía. Este cu- 
rioso y revolucionario 
shoot'em-up que discu- 
rre a 30 trames por se- 
gundo tiene como 


ESTADISTICAS 


CON LA ORIGINALIDAD POR 
BANDERA V LA CALIDAD TECNICA 

como su mAs contundente 

AUAL, NAN0TEK UJARR10R1Í0& 
OFRECE LA 1UG ABILIDAD CLASICA 
DE UN SHOOT Em-diP fe AJÓ UN 
* EtgDRN^TRIDlfiaNSlONAU^ 














BOHliS 


ma que en 
la de todos los 
matamarcianos, es 
decir, disparar a todo lo 
que se mueva. Sin embargo, la 
originalidad que supone el des- 
plazarnos por una superficie cir- 
cular y las cabriolas que puede 
dar nuestra nave (podemos su- 
bir, bajar, acelerar, disparar dé 
lado e, incluso, dar una especie 
de salto mortal lateral) unido a 
una gran jugabilidad con la di- 
ficultad ajustada al máximo, ha- 
cen de NW un juego altamente 
recomendable para los fanáticos 
de la acción pura y dura, y 
los amantes de apretar 
el gatillo. 

THE SCOPE 


® GRABAR PARTIDA 


Tanto tos enemigos 
como tos elementos 
más o menos estáti- 
cos de tos decora- 
dos son gráficamen- 
te notables. 


IftttMK 66! 


Animadas y muy rít- 
micas. Ideal para un 
shoot'em-up de ac- 
ción frenética como 
éste que no te permi- 
te descanso alguno. 


No destacan espe- 
cialmente por la can- 
tidad. pero su cali- 
dad está fuera de to- 
da duda. Explosio- 
nes contundentes. 


Original en su con- 
cepto, nivel de difi- 
cultad muy ajustado 
y unos escenarios re- 
almente Interactivos. 
Muy divertido. 


V lili ppn NW encontra- 
\. |J remos un shoofem- 

up con una calidad 

gráfica notable y con el to- 
que de jugabilidad de los clásicos. El co- 
rrecto diseño de la orografía por donde dis- 
curre nuestra nave, la ptéyade de enemi- 
gos que nos toparemos y la exigencia en 
el nivel de dificultad, hará que disfrutemos 
de sus bondades durante mucho tiempo. 

' . La originalidad de su concepto circular. 


r' Las limitaciones espaciales Intrínsecas a un 
(3 escenario tan peculiar. 
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Hasta 

ahora conocíamos 
arcades de lucha con karatekas, 
«quinquis» o superhéroes, pero nunca uno 
protagonizado por sujetos dotados de poderes 
psíquicos en un cruce de CARRIE con SF II. 










■ 






Como podéis 
obervar por estas 
pantallas, el grado 
de definición de 
los personajes es 
alucinante . 





Algunas de las magias son 
sencillamente espectaculares. 




Versus 


En él podréis elegir handicap, 
tipo de defensa y escenario. 


A unque no cosechara demasia- 
do éxito en su paso por los sa- 
lones recreativos, esta enigmá- 
tica y original coin-op de Taito 
vió la luz en las Playstation ni- 
ponas el pasado año y ahora 
hace lo propio en Europa de la mano de Ac- 
daim sin perder ni un ápice de su estética man- 
ga, empezando por su sensacional secuencia de 
introducción, que incluso permanece cantada 
en japonés. Con un concepto de juego que re- 
cuerda bastante al BASTARD! de Super Famicom, 
la mecánica central de PSYCHIC FORCE se cen- 
tra en los enfrentamientos psíquicos, más con- 
cretamente en las magias (realmente especta- 
culares) en perjuicio del contacto físico, que que- 
da relegado a un segundo plano. Esto no quie- 
re decir que no existan los combos, los puñetazos 
o las patadas, ni mucho menos. Lo que ocurre es 
que quedan eclipsadas por la constante utiliza- 
ción de bolas de fuego y otras magias variadas, 
necesarias para mantener a distancia al rival, que 
como nosotros, flota con entera libertad por el 
escenario. Este queda delimitado por un cubo, 
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Trainioi 


Ideal para practicar los 
diferentes combos y llaves. 



Elesción 


Hay ocho luchadores 
diferentes más un jefe oculto. 




The Punisher trabajaba 
de dragqueen en Sega. 



dentro del cual la ley de la gravedad no po- 
see ninguna validez. Dividido en cuatro mo- 
dos de juego diferentes, Arcade Mode, Story 
Mode, Training Mode y Versus, PSYCHIC 
FORCE pone a nuestra disposición ocho lu- 
chadores diferentes, más un jefazo final, do- 
tados de unos poderes psíquicos que dejan a 
Akira y cía. a la altura de Uri Geller y sus te- 
nedores doblados. Con escenarios impresio- 
nantes, y personajes superdetallados gracias 
a un uso excelente del mapeado de texturas, 
PSYCHIC FORCE no tarda demasiado en en- 
trar por los ojos, aunque su complicada me- 
cánica y el hecho de relegar el contacto físi- 
co en beneficio de las mágias puede hacer 
recelar a más de un fanático de la lucha, po- 
co acostumbrado a los arranques de origina- 
lidad. Ya era hora de que una compañía se 
atreviera a salir de los típicos esquemas VIR- 
TUA FIGHTER o STREET FIGHTER II para ofre- 
cernos un arcade de lucha original, que por 
lo menos merece la oportunidad de ser pro- 
bado, antes de emitir juicios prematuros. 

NEMESIS 





TAITO 


HUÍGAS CDFOM 


-lUGADORTS j 
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-GRABAD PARTIDA MEMORY CARDj 



Los sprlfes de los lu- 
chadores son un de- 
lirio de detalle gráfico 
gracias al fabuloso 
texture mapping em- 


Aunque un poco hor- 
terilla. la canción de 
la Intro es de lo me- 
jorcito del juego en 
el. por otra parte, so- 
so aspecto sonoro. 


Voces y grititos digi- / 
talizados. en la tradl- / 
ción de la mayoría i 
de los juegos de lu- \ 
cha. Correctitos y 


iASirnAa 


Aquí es donde se es- 
tablece la discusión. 
¿Puede ser jugable 
un juego donde las 
magias suponen el 
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El béisbol tonra® otra dimensión en un eompacto que ofrece 

la mecánica de juego, 
como era de esperar, continua las líneas básicas del género. 


sorprendentes perspectivas visuales. 


1 a andadura del béisbol en 
los diferentes soportes ha 
supuesto escasas variedades 
visuales. Tradicionalmente 
se ha utilizado una cámara 
situada detrás del bateador, 
alternada con distintas perspectivas aé- 
reas que permitían observar todo el 
campo una vez conectados los golpes. 
Ante esta limitada gama de posibilida- 
des, las diferencias visuales entre los jue- 
gos se han fundamentado en la mejora 
de las animaciones y en las variaciones 
en el tamaño y diseño de los jugadores. 
Así, pueden citarse dos tendencias, una 
en la que aparecen jugadores paticor- 
tos y cabezones, como en el caso de 
JIKKYOU PAWAFURU PUROYAKYU, y 
otra, más habitual, con jugadores de 
constitución normal, como en BIG 


HURT o HARD BALL. Con la llegada de 
VR BASEBALL'97, el béisbol toma una 
nueva dimensión ofreciendo perspecti- 
vas hasta ahora totalmente desconoci- 
das. Para ello se emplean cuatro cáma- 
ras: tradicional, TV, libre y desde la pe- 
lota. La más espectacular es la libre, con 
la que se logran todo tipo de imágenes, 
aunque jugar es muy complicado. Sin 
embargo, la cámara de TV permite dis- 
putar los partidos perfectamente, ofre- 
ciendo una vista desde el lanzador que 
sólo conocíamos por las repeticiones de 
algunos programas. La perspectiva des- 
de la pelota permite conseguir una efec- 
tividad elevadísima en los golpes, aun- 
que sólo está disponible en determina- 
dos modos de juego. Para reflejar a los 
jugadores se emplean polígonos con 
texturas contando, además, con unas 
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magníficas animaciones. Mientras que en el 
apartado gráfico puede considerarse como un 
juego novedoso, no puede decirse lo mismo 
del sistema de control empleado. En este as- 
pecto se repite, una vez más, el clásico esque- 
ma de los primeros simuladores de béisbol. De 
todas formas, la jugabilidad lograda está a la 
altura de sus competidores para Playstation, 
por lo que al compacto de Interplay sólo pue- 
den achacársele algunas deficiencias sonoras. 
En este sentido la música desaparece durante 
algunos de los menús del juego. De todas for- 
mas, cuando hace acto de presencia no ofrece 
nada nuevo, aunque tampoco desentona con 


el resto de los aspectos del compacto. Los efec- 
tos de sonido se limitan a cumplir con su mi- 
sión destacando el comentarista. Como puede 
suponerse por el título, aparecen actualizadas 
las plantillas de los equipos reales de la liga nor- 
teamericana aunque, dada la limitada afición 
al béisbol en España, esta característica no se- 
rá demasiado valorada en nuestro mercado. 
Con la llegada de VR BASEBALL'97 se amplia 
el corto espectro de simuladores de este de- 
porte disponibles para Playstation. No hay du- 
da que las dos versiones de BIG HURT tienen 
un duro y completo competidor. 

CHIP & CE 




GLOBAL 


El juego muestra 
perspectivas total- 
mente nuevas para el 
béisbol. La anima- 
ción y el diseño grá- 
fico son magníficos. 


Es el punto débil del 
compacto, ya que 
desaparece en mu- 
chos de los menús. 
NI destaca ni desen- 
tona en exceso. 


Como suele ser habi- 
tual. aparecen un co- 
mentarista y los gritos 
del público. Desta- 
can algunas melodí- 
as de órgano. 


El sistema de juego 
refleja la tendencia 
tradicional de los clá- 
sicos simuladores de 
béisbol, invariable al 
paso del tiempo. 


V lili Ante los compac- 
U \J tos que se limitan a 
^ ^ versionar antiguas en- 

tregas. actualizando los ju- 
gadores o perfeccionando pequeños as- 
pectos técnicos. Vf? BASEBALL'97 ofrece 
una nueva perspectiva. La inclusión de nue- 
vas cámaras junto a unos gráficos nota- 
bles, permite a este compacto tener unas 
señas de identidad propias. 

Las cámaras incluidas ofrecen otra dimen- 
1 sión del béisbol. 

El sonido no está a la altura de los demás 
" aspectos del programa. 
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Cuando al^o está mu|j &ejswo decimos qm está 
«m taños luí? TiKKA está bien, pero 
desgraciadamente c ra semanas Imi?” de lo 
esperado p de los fraudes shoot'em-up de PSX. 


ay cosas realmente difíciles de 
explicar. Las primeras noticias que 
tuvimos de TENKA se remontan a 
una lejanísima feria en Londres en la que 
se mostró un vídeo que dejó boquiabiertos 
a todos los presentes. Los fieles seguidores de 
todo aquello que desprenda olorcillo a DOOM nos 
frotamos las manos pensando que sena cosa de un 
par de meses su lleg ada. Pobres ijusos nosotros. 

Ha pasado mucho, mucho tiempo dé aquello, y por 
fin tenemos la oportunidad de ver el juego termina- 
do. En su momento TENKA habría resultado una au- 
téntica bomba. Ahora^sus muchas cosas buenas (co- 
mo los abundantes juegos de luces, un logrado efec- 

los escenarios y de 
de su valor por las 


to láser, el atractivo diseño de 
enemigos) pierden gran parte 
abundantes y, en ocasiones, aparatosas ralentizacio- 
nes que se producen al aparecer varios enemigos en 
pantalla. Este fallo no es perdonable tras observar tra- 
bajos tan concienzudos como los realizados en esta 
materia en títulos como DISRUPTOR o EXHUMED. 

Lo novedoso del juego, como el hecho de poder 
apuntar en todas direcciones y alturas, o ac- 
ciones como reptar por el suelo o saltar, 
ya no son algo exclusivo de este pro- 
grama y tampoco aportan tanto al 
conjunto como para resaltarlo 
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miMU, OPCIONES 


con letras de oro. Son detalles 
que antes habrían aumentado su 
valor y que ahora quedan en meras 
anécdotas. En cuanto a la jugabilidad, 
TENKA es un programa algo sosete en sus 
primeros niveles, pero que toma color y mu- 
cho cuerpo a partir de la tercera fase. Es entonces 
cuando hallaremos acción casi constante, las misiones 
más largas y los enemigos que merecen tal nombre. 
La dificultad es bastante exigente, ya que se han eli- 
minado las esquivas laterales típicas del género, los 
clásicos mapas y, por si fuera poco, la munición es 
bastante escasa. Aquí no se trata de avanzar dispa- 
rando como locos. Lo más inteligente y práctico es 
guiarse por el radar y aprovechar los recovecos y es- 
quinas para disparar antes de ser vistos. En cualquier 
caso, esquivar el fuego enemigo resulta mucho más 
complicado que en otros títulos. 

Por resumirlo con una imagen, TENKA es un plato 
con buenos ingredientes al que le ha faltado una ma- 
no experta a la hora de condimentarlo. Está bien y 
su exigente estilo nos mantendrá muy entreteni- 
dos, pero lo que realmente es cierto es que 
esperábamos mucho más de éste, en su 
día, prometedor shoot'em-up. 


DE LUCAR 


prcscntoa Jn 
I DOtBVSUBROUBID 


Ce) Psygnosis Ud. A1I Rírhts Rcserved. 
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®|[3V^t3L<-JiLJíi3EiH^ iTTf/nA' 

El diseño de escena- 
rios. enemigos y la 

m 

ambientaclón son 

! : J 

muy buenos, pero 
tas ralentizaciones 

Xlü 

son escandalosas. 



Las melodías pare- 
cen, a veces, el re- 
sultado de tirar unas 
canicas por las ca- 
ñerías. pero crean un 
ambiente misterioso. 


Los sonidos de algu- / 
nos enemigos, como / 
el de los reptadores. I 
te pondrán bastante \ 
nervioso y de eso se 
trata. Muy logrados. 


JUGABILIDAD, 

Aunque los primeros / 
niveles son flojos. / 
luego es entretenido. I 
Las ralentizaciones \ 
te dejan a merced de 
fus enemigos. 




Llegar con cierto 
retraso es un con- 
tratiempo importante si 
luego no cumples con las ex- 
pectativas despertadas. TENKA puede ser 
un buen ejemplo para ilustrar esta máxima, 
ya que de haber aparecido hace unos me- 
ses y de no tener esas ralentizaciones se- 
ría un programa excelente. Por estos dos 
detalles se ve relegado a la segunda fila. 
; e 5 un programa emocionante, divertido y 
con un diseño Interesante. 

P^gLaé ralentizaciones le restan gran parte de 
^3 su espectacularidad. 












Con un delirante argumento a medio camino 
entre Expediente X y una «peli barata» de 
Trama, GT Interactive nos presenta uno de 
los shoot'em-up más desmadrados del año. 
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ALOTSI PISTOLA 


Aunque también se permite utilización del ratón) el periférico 
ideal para disfrutar de AREA 51 es la pistola, tanto en Batum 
como en Playstation. No encotrarás ahora mismo en PBX un 
título que responda mejor a su uso, gracias a su modo de ajuste. 


U n virus extra- 
terrestre ha 
puesto patas 
arriba la base 
militar conoci- 
da como Area 
51, transformando a oficiales, 
reclutas y hasta al heladero 
de la cantina en un delirante 
surtido de zombies y marcia- 
nos, a los que deberá hacer 
frente uno de los comandos 
más bragados 
del ejército, 
los S.T.A.A.R. 

Producido 
por Atari Ga- 
mes en 1 995 
para su lanza- 
miento en los 
salones recre- 
ativos, AREA 51 da el salto a 
los formatos domésticos de la 
mano de Williams Ent. y el 
binomio formado por Tanta- 




lus y Perfect Entertainment. 

Miembro de la prestigiosa fa- 
milia de las recreativas con 
pistola y mosquetón, la má- 
quina de Ata- 
ri era un clon 
del clásico 
BEAST BUS- 
TERS adapta- 
do a las nue- 
vas tecnologí- 
as, concreta- 
mente a la ra- 
ma de la digitalización «a sa- 
co». Por ello, el principal pro- 
blema que se planteaba en la 
adaptación era saber si las 
imágenes de vídeo de la re- 
creativa (sin duda, su punto 
fuerte) iban a mermar en ca- 
lidad en su paso a consola. 
Podemos decir con satisfac- 
ción, al menos en el caso de 
Playstation , que la calidad de 
vídeo es impresionante. En 
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IUBAOORÍS 


Buenos efectos de 
sonido y gran nú- 
mero de diálogos 
digitalizados. 


GT INTERACTIVE SOFTWARE 
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P^SSWQRflS 


GRABAR PARTIum 


SATURN 


DLAYSTATION 


ORA 


wm m 

i 7 i \ lgual de irri,an,e y 

/ / / 1 machacona en los 

V I ■ J dos sistemas. Sin 
V duda, lo peor. 


mu 


El modo PlayBacR de 
> la consola de Sony ha 

tenido mucho que ver en la 

sorprendente calidad de Imagen de esta versión, 
casi idéntica a la recreativa original No es muy lar- 
go. pero la posibilidad de encontrar puertas y rutas 
que no estaban ni en la máquina es un acierto. 

' La calidad de los escenarios hay que verla pa- 
ra creerla. Estarán grabados, pero son geniales. 
Encontrar las puertas ocultas es. en la mayoría 
de los casos, una tarea de chinos. 


Pistola un poco 
más precisa en Ba- 
tum. pero igual de 
divertida en ambos. 


Saturn el asunto es algo más 
dramático, la pantalla de jue- 
go es menor, así como peor 
es la calidad de los gráficos, 
pero no tanto 
como preten- 
den reflejar las 
pantallas que 
acompañan a 
la caja del CD, 
una colección 
de Imágenes 
Infumables 
que nada tienen que ver con 
el resultado final del produc- 
to. junto a sus espectaculares 
Imágenes de vídeo, el otro 
aspecto predominante de 
AREA 51 es el humor, algo 
que se aprecia nada más ver 
el aspecto de los aliens y la 
pinta de mentecatos que tie- 
nen los zombies. Eso por no 
hablar de nuestros compañe- 
ros de S.T.A.A.R., en especial 


la fémlna del grupo y su ge- 
neroso escote, siempre dis- 
puesta a enseñar las luces lar- 
gas a los marcianos. En fin, se 
lo toma uno con la misma 
gracia y buen humor con el 
que se afronta una «peli» de 
miedo de serie B o las haza- 
ñas amorosas de De Lúcar. 
Pura ciencia-ficción, al fin y al 
cabo, con la que GT Interac- 
tive y Williams pretenden 
hacernos pa- 
sar un buen 
rato. Encima 
han tenido el 
detalle de in- 
cluir textos 
en castellano, 
lo que siem- 
pre es de 
agradecer, además de habi- 
taciones ocultas que no exis- 
tían en la máquina original. 

NEMESIS 


V / 

\ I ■ J El aspecto gráfico es 

- el lastre que acaba hun- 
* dlendo todas tas posibilida- 

des de la versión Saturn por su menor tamorto de 
pantalla y su peor calidad de video. Por contra se 
apunta mejor con la pistola que en PSX. Intere- 
sante. pero hay otros títulos de pistola mejores. 

' No deja de ser divertido, sobre todo utilziando la 
Vj, pistola, tanto Virtua Gun como Predator. 

EL fulano que ha elegido las pantallas de la ca- 
ja merecía que le colgaran por las vergüenzas. 
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Sin llegar a la categoría de 
drama que reflejan las 
pantallas de la caja, la 
calidad de imagen de Batum 
en bastante peor que la vista 
en la versión FlayStation. 
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TERRE 


Cae la noche sobre las bellas casitas de Green Acres, y dos niños descansan en la habitación de su casa. Zack 
y Hannah duermen como angelitos, sin saber lo que se les viene encima. Súbitamente, una luz ilumina la 
ventana, es un extraño y pequeño ser provisto de alas. Cuando se acercan a observarlo, un desagradable 
monstruo lo coge entre sus garras. Acaban de encontrarse por primera vez con Swagman. y no sera la última. 




espués de la desa- 
parición de Swag- 
man, un agujero 
gigantesco aparece 
en el suelo de la 
habitación. De él, 
unos maléficos esqueletos se mate- 
rializan, lanzándole un hechizo a 
Hannah que la empequeñece y la 
encierra en una jaula. Ahora co- 
rresponde a Zack volver a 
poner las cosas en su si- 
tio, liberar a su herma- 
na y acabar con el do- 
minio de Swagman, 
el señor de las pesadi- 
llas. Aunque nunca han 
hecho juegos especial- 
mente originales (salvo TOMB 
RAIDER), Core Design siempre 




rlUGAOQRESfl 


SWAGMAN 


^ASjES 


CSlMlíJI^OWEÍ H infinitas 
— prsswohds mam™ m 

?wim si 


Decorados llenos de 
color, sprites renderi- 
zados muy bien ani- 
mados y efectos tridi- 
mensionales diverti- 
dos e imaginativos. 


Las melodías de es- 
te juego son bastan- 
te similares al estilo 
del genial compositor 
de bandas sonoras 
Danny Elfman. 


ha explotado al 
máximo las cuali- 
dades técnicas de 
las consolas y orde- 
nadores, inventan- wmmm 
do técnicas gráficas 
de gran originali- 
dad. SWAGMAN *■“■■■ 
no es ajeno a estos cánones, ya 
que a pesar de que el concepto 
de juego no es más que el de 
otra aventura, un poco al estilo 
de ZELDA, sí se han empleado 
recursos técnicos originales. Los 
estilos gráficos utilizados son de 
lo más variado, y van desde spri- 
tes convencionales a renderiza- 
dos. En los escenarios hay abun- 
dantes efectos de zoom y bas- 
tantes gráficos vectoriales con 
Texture Mcipping, todo ello mo- 
viéndose a la nada despreciable 
velocidad de 60 trames por se- 
gundo. La perspectiva del jue- 
go es más o menos aérea, bas- 
tante similar a la de STORY OF 
THOR, juego con el que tam- 
bién guarda similitudes. El de- 
sarrollo del juego es bastante 
simple, tan sólo hay que avan- 


man, cuya entrada 
se encuentra en los 
espejos. Ahí nues- 

■ tros personajes se 
tornarán más mons- 
truosos y agresivos, 
lo que nos permitirá 
derrotar a los ene- 
migos con mayor facilidad. A 
partir del momento en que li- 
beremos a Hannah, podremos 
llevarla con nosotros, y resultará 
imprescindible para superar al- 
gunos obstáculos. SWAGMAN 
entretendrá a los usuarios de 32 
bits un buen rato, gracias a su 
excelente factura técnica y ajus- 
tada dificultad. 

THE PUNISHER 


Algunos originales y 
curiosas sonidos se 
entremezclan con 
otros más normalillos 
y conocidos en este 
tipo de juegos. 


zar por las habitaciones encon- 
trando las llaves necesarias, y 
abriendo nuevos caminos con 
las bombas. Para avanzar en el 
juego nos serán muy útiles los 
consejos del rey escarabajo, cu- 
yo espíritu se encuentra en to- 
dos los baúles que nos encon- 
tremos. La acción se desarrolla 
en dos sitios distintos, en la rea- 
lidad y en el mundo de Swag- 


El control es práctica- 
mente perfecto, aun- 
que existe algún pro- 
blema con las pseu- 
do 3D de algunos 
decorados. 


\ II I Los que busquen 
\. | una buena aventu- 

^ ra-arcede sin las com- 
plicaciones de los RPG tradi- 
cionales encontrarán en SWAGMAN su jue- 
go perfecto, con las dosis perfectas de 
aventura, acción y diversión. Un punto y 
aparte que se basa en la sencillez, y que 
puede suponer el Inicio para muchos en el 
mundo de las aventuras light. 

Los efectos creados con gráficos vectorla- 
l les son todo un hallazgo 
El desarrollo del juego es en ocasiones al- 
l go soso. 


I 


SUPERJUEGOS 4 








socas 

ISSíSliiB 


«ír 0231 


1 

■í 

i 

:.:’r 

'I 

i 

'iU 

■I 

:1 

'■;i 

,'S 


SMOG 


«IT 02¿' 


«OÍS u 4)5722(2)™» - * QST 


«#* S-MKSM;, «títf 

•..-Át ;** 


ídC 


I flICMIl 


■rs 















Aquí es donde empieza la aven- 
tura, q dondE parecE que el jue- 
go es algo aceptable. SólamentE 
haq quE jugar un rato para darsE 
cuenta dE la cruda realidad. 


□tra fasE más que no logra im- 
presionarnos. Vectores que de- 
saparecen, enemigos estúpidos q 
decorados insulsas. Toda un re- 
ta a nuestra paciencia jugona. 
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En Esta misión el música del jue- 
ga nos deleita con la versión 
«Polha-PiEmix» riel tema central 
del gran RFTERBLJRNER, una 
tortura para el pabellón auditiva 


Navatrade, expertos en lo im- 
pasible, han logrado que éste 
sea el peor juego de su historia, 
superarando inclusa al saporífera 
ECCD THE □□LPHIN. 


Can Estas pantallas nos pregun- 
tamos si Esto pueriE pertenecer 
dE verdad a una recreativa. Sí 
quE lo es, aunque la máquina es 
mucho mejor quE en Saturn. 
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MTWfem 


NovotradE intenta hacer trans- 
parencias en esta fasE. pero sólo 
lo intenta, qa que Estamos ante 
el maqor desfilE de tramas jamás 
vista En una consola. 


Señoras q señores, con ustedes 
la última misión. ¿Por qué la po- 
nemos aquí? nriuq sencillo, para 
que veáis quE el juego no mejora 
ni En el Final. Bastante penoso. 





NOVOTKADE 


• — CIWTimi ACIQNiS ] 


AS^pADS i 


ATIABAR PARTIDA 1 


Toda clase de polí- 
gonos: píxelados, 
toscos, deformes, e 
incluso texturas dan- 
zantes que se defor- 
man nuestro paso. 


Desde los tiempos 
de Waldo de los Ríos 
y su órgano Ham- 
mond no habíamos 
escuchado tanto mal 
gusto musical 


Algunas explosiones, 
un ser extraño farfu- 
llando y gritando jfi- 
re!, y>un enemigo que 
canta. Todo un delei- 
te auditivo-festivo. 


Ligeramente divertido 
los dos primeros mi- 
nutos. y tremenda- 
mente aburrido el res- 
to. Se maneja bas- 
tante bien el avión. 


\ II | Novotrade vuelve 
\. | al ataque y lo ha- 

ce. para no perder la 
costumbre, con un lamentable juego que no 
tiene nada que envidiar a ladrillos del to- 
nelaje de ECCO THE DOLPH1N y ETERNAL 
CHAMPIONS. Todo un derroche de técnica 
y sabiduría que otorga a SKY TARGET el ho- 
nor de ser uno de los peores juegos de Sa- 
tum de todos los tiempos. 

u Siempre será más entretenido que ver un 
_ programa de Nieves Herrero. 

Et peor juego del 97. 
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Sabedores del buen recibimiento que ha tenido 
esta guía entre los jugadores de TUROK (la venta 
de aspirinas ha bajado un 30% desde el mes 
pasado), os ofrecemos ahora los niveles 2 y 3. 


★ ARMAS m SAVE POINT 

t LLAVES r TELEPORT 

' CHECKP01NT O BONUS 
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La segunda fase de TUROK no 
es de lo más complicado del 
juego pero también tiene algu- 
na pequeña historia que puede 
amargaros la existencia. La 
principal es encontrar y acce- 
der al Ghronoscepter. Está en 
el tercer mapa, al final de la 







nivel 2 mrwi 


L 


■ 

CJ¿^ 

■? 2 ' 















1 

* 

-.j 

y 

. 

.■ 

i 


. 

•J 



•••iq 


- *•] 

• ' íí j 


. 

?! 


i 




SUPERJUEGDS 


La tercera fase es más larga que compleja. La principal 
dificultad está en encontrar, en tan inmenso mapeado, 
las puertas de acceso a las llaves. Con estos mapas la 

cosa os resultará mucho 
más sencilla. En lo que no 
podemos ayudaros es en el 
mapa 6, una prueba de ha- 
bilidad que puede acabar 
con los nervios del más 
pintado. Sólo hay una cosa 
que puede aliviar vuestras 
penas y es el Save Point que la precede. Este detalle de 
los programadores evitará que perdáis muchas vidas. 
El jefe de final de fase no es nada del otro mundo. 




NIVEL 3 


MA 


NIVEL 3 


MAPA I 
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★ ARMAS o SAVE POINT 

1 LLAVES > TELEPORT 

CHECKPOINT OBQNUS 
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Do sabemos si será la llegada del verano o qué. 
pero la cosa comienza a ponerse caliente. Este 
mes tenemos de todo, desde un curioso Juego en 
3D llamado VflKRTU hasta un útil «/tapara 
PHOTOSHOP. Daremos, ademas, un pequeño lirón 
de orejas a la qente de Sony q continuaremos con 
nuevas entregas de los cursos de programación. 
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APRENDIZ DE REJIDENT EDIL 


EJ LQ MEJORCITQ QUE HEH°J EHCPHTRflDg EN Lfl WEB. Y flDEHflJ REJULTfl INTEREfflNTE DE JUGAR. 


fl lucinados nos quedamos en 
la redacción al observar las 
buenas maneras de esta ete- 
rno que encontramos en la 
WEB japonesa. No llega a la 
calidad de RESIDENT EVIL, 
ni siquiera a la de ALONE IN THE 
DARK, pero es un perfecto ejemplo 
de lo que se puede conseguir con 
un poco de destreza y, cómo no, el 



kit Net Yaroze. Trás una pequeña 
intro, nos adentraremos en una té- 
trica mansión de la que, supone- 
mos, deberemos escapar. Y deci- 
mos «suponemos» porque, a falta 
de que R. Dreamer mejoré su ja- 
ponés, nos encontramos con el gra- 
ve inconveniente de no saber que 
hacer, salvo lo elemental. De cual- 
quier forma, podemos confirmar 


ni rema nasa : 

1 nsííiAJ 
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ADEMAJ DE 
CQKTAR CQN 
UNQJ BUEN9J 
GRAFICO/, pa- 
DEMQJ DAR FE 
DE QUE RQ JE 
RALERTIZA. 
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que cuenta con un extenso mape- 
ado, dieciséis vistas diferentes y un 
inventario preparado para albergar 
decenas de objetos. Fácil, desde 
luego, no parece. Si alguien pro- 
gresa más allá de la chimenea que 
nos lo comunique, quién sabe si al- 
gún día deberemos publicar la guía 
de este curioso juego. Por desgra- 
cia, el código fuente del juego no 
está incluido, por lo que deberemos 
conformarnos con jugar. 
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qprende a 


PROGRAMAR 

con |ya roz~e 


Playsta tion M 


(y Adobe Photoshop 


moradas las hemos pasado esle mes para confeccionar LA PflGIflR UJEB con el escaso material enislenle. Hún así. hemos recogido lo más interesante pe 
hemos encontrado en la World llííde Web y lo hemos plasmado en el papel como mejor lo sabemos hacer: con una imagen y mil palabras [para contentar 
a todos). Sólo nos peda esperar pe el mes pe viene las n _ 

pasemos de nuevo moradas, pero por lo complicado de se- Lfl PflBINfl UJEB 

leccionar lo mas interesante de entre toneladas de mate- ri """" 

■ PEOUEÑQ TIR9N DE OREJA/ 

...para SCEE. La página 
web de Net Yaroze Euro- 


rial. Aprovechad las vacaciones para programar algo... 


Mod* Irnag* F# « iifwíow Help 
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. Imngo dota modo 


^ r 4 bit CLUT 8 bit CLUT 

c r 

Ir CLUT sectian 

D 

Coordínalo in VRAM 

rtxBi aaia soction 

Coordínate in VRAM 

X. |*Í0 | y ¡500 1 | 

X: ¡640 | y ¡320 [ 

Dala sito 

Data sizo 

W. 256 H: |í | 

W: 204 H: 120 



Round lowor 3 bita oo 


QXXX «> OPOOO 3 


r Except blnck »> Translucont 
r Black »> Trnnspnrunt 
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Relizar la con- 
versión desde 
cualquier forma- 
to gráfico al uti- 
lizado por el kit 
flet Varoze ya no 
será ningún pro- 
blema gracias a 
este add-on para 


■ RDD-QN PflRfl PROTO/HOR 

Para todo aquel grafista acostumbrado a di- 
señar con la ayuda del PHOTOSHOP de Ado- 
be, este add-on le vendrá de perlas para aho- 
rrar un poquillo más de trabajo. Con él (se 
puede bajar de Third Party Links en Utilities & 
Links) no será necesario realizar el incómodo 
cambio de formato gráfico a través de Tl- 
MUTIL, la utilidad suministrada por Sony. 
De esta forma, al grabar una imágen desde 
PHOTOSHOP en formato TlM, aparecerá un 
cuadro de diálogo sobre el que se podrán 
definir los distintos parámetros que este for- 
mato gráfico requiere. Por un lado, se debe 
especificar el tamaño del CLUT ( Color Look 
Up Tablé) entre 4 y 8 bits, o bien la utiliza- 
ción de pixels de 1 6 o 24 bits. Por otro, la po- 
sición y el tamaño en la VRAM, tanto de las 
tablas de color (CLUT) como de la propia 
imágen. Por último, será necesario especificar 
el redondeo de los bits bajos de cada pixel, 
así como la interpretación que se realizará 
del negro, bien traslúcido, bien trasparente. 
Sin duda una gran noticia de la que, a pesar 
de llevar bastante tiempo en la web, no ha- 
bíamos podido informar hasta ahora. 


pa se ha sumido en un in- 
cómodo letargo del que 
no parece despertar. A 1 2 
de Junio de 1 997, la últi- 
ma actualización corres- 
pondía al apartado What's 
New y databa del día 21 
de Mayo de 1 997. A este 
paso, lo único interesante 
será visitar las páginas de los miembros de la 
web. Esperemos que no se vuelva a repetir... 

■ EL HEJQR RRMEDIQ... 

A falta del movimiento es- 
perado en la página web 
europea, lo mejor es de- 
jarse llevar por las tenta- 
doras ofertas de las webs 
americana y japonesa. La 
primera cuenta con dece- 
nas de demos y, además, 
con un interface cierta- 
mente ameno, mientras 
que la segunda oferta las 
demos de mayor calidad de las tres. Lástima 
que sea prácticamente imposible entender 
nada de lo que éstos nos pretenden contar. 

■ FLIPADA UECTQRIRL 

BILLS 1 1 0 es un interesan- 
te shoot'em-up (que po- 
dréis conseguir en Net 
Yaroze América) con grá- 
ficos vectoriales. Para cre- 
arlo, su programador ha 
utilizado la posibilidad de 
crear líneas con degrada- 
dos que el hardware de la 
Playstation proporciona, 
consiguiendo unos resul- 
tados ciertamente curiosos. Cuenta con cin- 
co niveles que podremos configurar a nues- 
tro antojo modificando el código fuente que 
su creador ha incluido en el fichero ZIP. 
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ORGflNIZflCIQN 
DE Lfl UHÜM 



Es posible que Irás leer el apartado que ñog le dedicamos 
al FflfllllE BUFFER muchos encuentren poco útil su 
explicación. Ho se darán muchos detalles técnicos, ni 
siquiera una breve explicación pe tenga que ver con la 
programación. Si hablamos' del FRflíTlE BUFFER es porpe 
su conocimiento resultará imprescindible en un futuro. 


P rogramar para Playstation pue- 
de suponer un pequeño trauma 
para aquellos programadores 
que hayan experimentado con 
otro tipo de hardware diferente. 
Se ha pasado de los omnipre- 
sentes bloques de 8x8 pixels que se ve- 
nían utilizando desde las primeras coin- 
op de finales de los 70 (y que aún Su- 
per Nintendo y Mega Dríve utilizaban) 
a un espacio de memoria de 1 Mbyte 
sobre y desde el que se puede escribir 
y leer a nuestro antojo, aunque eso sí, 
siempre a través del DMA. De cual- 
quier forma, y si estamos muy familia- 
rizados con el 
modo de progra- 
mación por blo- 
ques tampoco 
hay que preocu- 
parse, ya que co- 
mo se verá en 
próximos núme- 
ros existe la posi- 
bilidad de utilizar 
dicho sistema. 

El FRAME BUFFER 
(o la VRAM, como 

se prefiera) cuenta con una tamaño ori- 
ginal de 1024 x 512 pixels, lo que su- 
pone 512 Kbytes. Teniendo en cuenta 


FRAME BUFFER 


1023 


511 


I 1 I 1 I 1 .1 I 11 I 1 1 1 I L 


DISPLAY AREA 
GPU BUFFER # 1 


- 256 , 320 , 384 , 512 , 640 - 


DISPLAY AREA 
GPU BUFFER # 2 


I 1 ’ M I I I I I I 1 I L 1 1 I 



1 240, 480 para NTSC 
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que el modo de representación por de- 
fecto es el de color directo de 1 6 bits (2 
bytes) por pixel, se consigue la cifra de 
1 Mbyte, tamaño total de la VRAM. 

Se pueden selec- 
cionar cuatro tipos 
distintos de repre- 
sentación: 4, 8, 1 6 
o 24 bits por pixel, 
consiguiendo 16, 
256, 65.536 y 
16.777.216 colo- 
res respectivamen- 
te. En los dos pri- 
meros modos se 
requiere además 
la utilización de 
CLUTs ( Color Look Up Tables ), que se 
almacenan también en la VRAM y que, 
contienen los colores que van a ser uti- 


1 f 


lizados. Puede haber múltiples CLUT. 
Los dos últimos modos no requieren 
paletas de color ya que, como se 
muestra en el gráfico, se almacena di- 
rectamente en la VRAM en formato 
RGB. El bit S sirve para indicar que ese 
pixel será transparente. 

Las zonas marcadas como GPU BUF- 
FER #1 y GPU BUFFER #2, muestran las 
porciones de la VRAM que serán pre- 
sentadas en pantalla. La existencia de 
dos buffers permite la utilización de la 
técnica Double Buffering, por la cual se 
permite presentar en pantalla la infor- 
mación de uno de los buffers mientras 
el otro se está generando. Esto evita 
perder tiempo mientras se espera a 
que se produzca un nuevo retrazado 
vertical, periodo durante el cual no se 
puede presentar su contenido. 
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Este mes comenzamos con la enplicación de los distintos tipos de datos que se pueden utilizar en C. fll ser uno de 'los 


- apartados más extensos de la programación en este lenguaje, más que nada por la complejidad de uso de algunos de sus 


componentes (referencias y punteros principalmente), se ha optado por dividir su definición en varias partes. 


í 


P 

Playstation 


<L 


os tipos de da- 
tos es, con dife- 
rencia, uno de 
los aspectos 
más importan- 
tes de la pro- 
gramación en C. Co- 
nocer las diferencias 
existentes entre cada 
uno de ellos y escoger 
el tipo correcto en cada caso nos ayu- 
dará a generar un código mucho más 
claro y eficaz. Existen gran variedad de 
tipos, que serán agrupados según sus 
características y funcionalidad. Pueden 
ser constantes y variables, aunque por 
su importancia nos centraremos en las 
del segundo grupo. Dentro del grupo 
de las variables existen tres divisiones 

claramente di- 

ferenciadas: es- 
tructuras, varia- 
bles simples y 
referencias. 
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void main ( ) 

{ char letra = "L"; 
int entero = 125; 
float real = 12.543; 
printf ( "letra = %c\n 
entero = %d\n 
real = %f\n", 
letra, entero, real) ; 

} 


TIPQJ DE VARIABLE/ JIMPLEJ 


VARIABLES ENTERAS 


TAMAÑO NOMBRE 


RANGO DE VALORES 




úitimo especial- 

char 

1 byte 

carácter 

-128 a 127 

mente importante y 

unsigned char 

1 byte 

carácter sin signo 

0 a 255 

complicado que se es- 

int 

- 

entero 

- 

tudiará próximamente. 

unsigned int 

- 

entero sin signo 

- 

Lo que realmente nos 

short 

2 bytes 

entero corto 

-32.768 a 32.767 

interesa, por ahora, es 

unsigned short 

2 bytes 

entero corto sin signo 

0 a 65.535 

comprender el funcio- 
namiento de las varia- 

long 

4 bytes 

entero largo 

-2.147.483.648 
a 2.147.483.647 

bles simples, cuya de- 
finición y forma se 

unsigned long 
enum 

4 bytes 
2 bytes 

entero largo sin signo 
entero corto 

0 a 4.294.967.295 
-32.768 a 32.767 

puede apreciar en el 
cuadro de la derecha. 

UARIABLES DE COMA FLOTANTE (NUMEROS REALES) 


El primer punto a te- 

TIPO 

TAMAÑO 

NOMBRE 

RANGO DE UALORES 

ner en cuenta es la de- 

float 

4 bytes 

simple precisión 

3.4E ± 38 

claración. Antes de uti- 

double 

8 bytes 

doble precisión 

1.7E ± 308 

lizar una variable es ne- 

long double 

10 bytes 

largo doble precisión 

1.2E± 4.932 


cesario declararla, pe- 
ro siempre precedien- 
do a la definición de las funciones. De- 
pendiendo del lugar en que sean de- 
claradas variará también el ámbito de 
la variable (la parte del código en que 
podrá ser utilizada). Por poner un 
ejemplo, si una variable se declara fue- 
ra de cualquier función, ésta podrá ser 
utilizada desde cualquier punto del 
programa, mientras que si se define 
dentro de una función (que no sea 


mairi), su funcionamiento se verá re- 
ducido al interior de ésta (siempre y 
cuando no se especifique lo contrario). 
Una variable se define como sigue: 
char nombre [= "Yaroze"] ; 
Primero se especifica el tipo de dato, 
después el nombre y por último el va- 
lor o el contenido con que se va a ini- 
cializar dicha variable (los corchetes sig- 
nifican que esa parte es prescindible). Si 


no se inicializa la varia- 
ble, entonces su conte- 
nido sería indefinido. 
La elección de la varia- 
ble a utilizar varía del ti- 
po de dato que desee- 
mos almacenar. Si es 
un nombre, utilizare- 
mos una variable de ti- 
po char, si es un nú- 
mero con muchos decimales, utilizare- 
mos float, double o long double; mien- 
tras que si el dato va a ser un número 
entero, lo mejor será elegir cualquiera 
de las variables enteras que se ponen 
a nuestra disposición. Sobre la tabla de 
variables se muestra un sencillo ejem- 
plo cuyo ejecutable se puede crear con 
el compilador en línea GCC.EXE. 

Una vez ejecu- 
tado con la 
ayuda del pro- 
grama SIO- 
CONS. EXE, en 
la pantalla del 
ordenador apa- 
recerá lo siguiente: 
letra = L 
entero = 125 
real = 12.543 
Es imprescindible in- 
cluir el fichero de ca- 
becera libps.h para po- 
der compilarlo correc- 
tamente. 

En dicho ejemplo se 
definen tres variables 
de diferente tipo. Una 
variable de carácter, un 
entero y un número 
real. Con printf se 
muestra el pantalla el 
contenido de cada una 
de esas variables. %c, %d y %f indica 
que en su lugar se impriman los valo- 
res de la variables que siguen a las co- 
millas: letra, entero y real. \n inserta los 
códigos de nueva línea y retomo de ca- 
rro allí donde aparece. 

Este es sólo el aperitivo, el mes que vie- 
ne continuaremos con la explicación 
de los tipos de datos, así como su ma- 
nejo y aplicación. 
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NA AVENTURA PARA 
MORIRSE DE MIEDO 


Los que se quejaban de la escasez de aventuras gráfi- 
cas para Amiga están de enhorabuena, ya que tras 
BIG RED ADVE3NTTTJRE podremos disfutar de otro clá- 
sico de PC convertido a nuestro sistema. Se trata de 
PHAKTTASMAGORIA, el terrorífico juego de Sierra 
que será distribuido por Direct Software. 


VUELVE NEMAC IV, 
ESTA VEZ AUN MAS 
ESPECTACULAR 

Si andabais buscando otro jue- 
go estilo DOOM, no hace falta 
que continuéis la búsqueda, ya 
que Zentek está dando los úl- 
timos toques a NEMAC IV THE 
DIRECTOR'S CUT, que incluirá 
nuevos niveles aún más boni- 
tos y detallados que el original. 


Además se han incluido nue- 
vos enemigos, armas y escená- 
rios para que tengáis juego pa- 
ra rato. Al igual que ocurría en 
el primer juego, podremos uti- 
lizar cualquier tipo de tarjeta 
gráfica con el fin de dotar de 
mayor velocidad y suavidad al 
juego que estará optimizado 
para Power Amiga. 

EL C.U.A.E. 

YA SE ENCUENTRA 
EN INTERNET 

EL club de «amigueros» más 
importante de España, el C. U. 
A. E. (antes C. U. A.) ya tiene 
página propia en Internet. En 
ella os podréis informar de to- 
do lo referente al club e indu- 



op Plataformas 


PIRE AND ICE 


GPAFTGOLD o A500, A1200. CD32 


SUPFR FROG 


TEAM 17 c A500. CD32 




4<ID CHAOS 


GREMLIN © A500 


MA&VIN'S ADVENTURE 


21TH CENTURY A1200. CD32. A4000 


RAINBQW ISLAN DS 


OCEAN A500 





V Novedades 



Megatyphoon 

Un matamarcianos como 
los de antes, con enemi- 
gos inmensos, velocidad 
vertiginosa, dificultad 
endiablada y una gran 
«balasera» por parte de 
los malditos enemigos. 


Testament 

Desde Polonia llega es- 
te clónico de WOLFES- 
TEIN con prometedores 
gráficos y gran velocidad 
que brindará grandes do- 
sis de diversión, violen- 
cia y aventura. 



r Demo del Mes 

Dust 

Siguiendo el recorrido 
por las demos que parti- 
ciparon en Gateway 97 
os presentamos DUST, 
una imaginativa y origi- 
nal demo con algunos 
efectos nunca vistos, al- 
go dificiL hoy en día. 
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Un mes más seguimos al pie del cañón con noticias fres- 
cas e interesantes, porque justo cuando las cosas pare- 
cían estar otra vez mal, nuevas e importantes informaciones 
llegan a los «amigueros» de este país. Si este no es nues- 
tro año, ya no lo será ninguno, ¡A por todas! 
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¡¿y! VULCAN POR FIN 
LLEGAN A ESPAÑA 


o 


OS BRITANICOS 


Ya os dijimos que la traducción de sus 
juegos al castellano sólo era la punta 
del iceberg. Pues bien, la auténtica no- 
ticia bomba ya está aquí. Desde media- 
dos de Julio aproximadamente ya se 
encontrará operativa la sede española 
de Vulcan, en la que podréis comprar 
vuestros juegos, ver las últimas demos 
y todo tipo de información sobre Vul- 
can. Este servicio funcionará en prin- 
cipio exclusivamente a través de In- 
ternet. Para saber cuando está en 
marcha consultad la página de Vul- 
can en http://www.viilcan.co.uk. 


so daros de alta de manera au- 
tomática con el solo hecho de 
rellenar una sencilla ficha. Una 
gran oportunidad para los que 
no habíais podido contactar 
con ellos hasta ahora. La direc- 
ción de la página es 
http://www.readysoft.es/ho- 
me/rmonton. Esperan las visi- 
tas de todos los «amigueros». 

NUEVOS 
EMULADORES 
PARA EL AMIGA 

Parece que el mundo de la 
emulación está sufriendo un 
pequeño reviva! en nuestro or- 
denador, con nuevos emula- 
dores que vienen a sumarse a 
las últimas versiones de otros 
aparecidos como SHAPESHIF- 
TER por ejemplo. El primero de 
éstos es el famoso AMAME o 
Amiga Multi Arcade Emulator, 
con el que podréis disfrutar de 
recreativas como GREEN BE- 
RET, COMMANDO o GHOST 


N 'GOBLINS. El único proble- 
ma es que de momento no es- 
tá muy optimizado y necesita- 
remos un 68060 para poder 
jugar a buena velocidad. El 
otro aparato emulado es nada 
menos que la NES, con dos 


emuladores distintos (DARK- 
NES y ANES), de los que tan 
sólo el último funciona a una 
velocidad aceptable. Todos 
ellos se encuentran en Aminet 
y en distintas direcciones de In- 
ternet dedicadas al tema. 


EL FUTBOL SALA 
LLEGA A TU 
SALITA DE ESTAR 

Croteam, los autores de FO- 
OTBALL GLORY, ya tienen lis- 
ta la versión indoor de este fa- 
moso juego con interesantes 
novedades. En él podremos 
editar los equipos y jugadores, 
además de poder elegir cinco 
tipos de campo distintos. No 
pueden faltar, cómo no, las fa- 
mosas y divertidas animaciones 
humoríscas que poseía el ori- 
ginal. El juego será lanzado si 
no falla nada en unos días por 
Vulcan Software, lo que sig- 
nifica que estará en nuestro 
idioma y que lo podréis com- 
prar desde nuestro país. 


U NA LUCHA POR Buscando en Internet, más exactamente 

en el archivo de ficheros para Amiga 
EL FUTURO DEL más grande del planeta (alias Aminet), 

“““““ nos hemos encontrado con las pantallas 

UNIVERSO LEJANO de más de un juego interesante. Ahora le 

mmmmmmmm toca el tumo a un prometedor beat-em'up 
con ambiente galáctico. OLOFIGHT posee unos impresionantes gráficos y fondos 
detallados que denotan un gran trabajo de los grafistas. El juego está ambienta- 
do en el espacio, y los personajes son extraños alienígenas y monstruos. 


U NA LUCHA POR 
EL FUTURO DEL 
UNIVERSO LEJANO 
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pectivas, la típica horizontal, y 
otra tridimensional. Esta últi- 
ma al principio parece una copia 
de SUPER STARDUST, aunque 
mejora con creces al original, ya 
que los efectos de despalzamien- 
to del túnel son mucho más va- 
riados y espectaculares yendo en 
más de una dirección. Lo único 
negativo es la excesiva dificul- 
tad del juego, y nos resultará 
prácticamente imposible llegar a 
finalizar este trepidante arcade 
para dos jugadores si- 
f multáneos. Un divertido 

, juego en CD-Rom exclu- 

sivamente para ordena- 
dores con chip AGA. 
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E n los últimos meses he- 
mos podido disfrutar de 
juegos de los géneros 
más variopintos, todos 
con una gran realización técni- 
ca, pero ninguno tan espectacu- 
lar como éste. WENDETTA 
2175, es un matamarcianos de 
Vortex Design que puede deja- 
ros helados. Lo que primero os 
destacaremos, y para compren- 
derlo solamente tenéis que mi- 
rar las pantallas, son los gráfi- 
cos, que se vuelven in- 
creíblemente espectacu- 
lares en las secuencias % 

en 3D y en las intros. El 
juego alterna dos pers- 
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viajes 

para aprander 

idiomas, 

o para ayudar 
al mundo 


cómo refrescarte 

sin congelarte 


y como ponerte 

moreno sin freírte 


onitos, 
coches 
con estilo 


y una guía para que 
te sumerjas e¿i ej 

submarinismo 


Una publicación de Ediciones Reunidas grupo zeta 




LA LLEGADA DE FORMU- 
LA CIRCUS A PLAYSTA- 
TION SUPONE UNA 
MUESTRA MAS DE LA 
CONTINUA INCORPORA- 
CION DE TITULOS CLA- 
SICOS A LOS 32 BITS 
DE SONY. AUNQUE LA 
SAGA F1 CIRCUS NO 
DIGA DEMASIADO A 
LOS USUARIOS ES 
PAÑOLES, ES UNA DE 
LAS MAS POPULARES 
EN EL MERCADO JAPO- 
NES. PRUEBA DE ELLO 
ES LA MUESTRA DE 
VERSIONES QUE OS 
OFRECEMOS ESTE MES, 
EN LA QUE SE MUES- 
TRAN JUEGOS DE PC 
ENGINE (TARJETA Y CD 
ROM] Y SUPER NINTEN- 
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F ORMULA CIRCUS es la nueva 
apuesta de Nichibutsu para los 32 
bits de Sony. Este título cuenta con 
el respaldo de una saga con un 
gran índice de popularidad en el 
mercado japonés. Los antecedentes del 
mencionado juego pueden encontrarse 
en consolas tan diversas como PC Engi- 
ne ( HuCARD y S. CD ROM2 SYSTEM) y 
SNES. La característica de toda la saga 
es la utilización de una cámara aérea pa- 
ra seguir las carreras. Esta perspectiva 



muy habitual en otros títulos del merca- 
do japones (como la saga rival F1 
GRAND PRIX de Video System), no ha 
traspasado nuestras fronteras. Así, los 
usuarios españoles no han podido dis- 
frutar de ningún cartucho de fórmula 
uno con la mencionada perspectiva pa- 
ra consolas como SNES. La aparición de 
los nuevos soportes supera con creces la 
concepción visual de los juegos de mo- 
tor, ofreciendo una gran variedad de vis- 
tas. De todas formas, Nichibutsu ha 










En 1991 esperece F1 CIR- 
COS pares PC Engine. En 
ese momento nadie podía 
predecir que fuera a con- 
vertirse en una saga tan 
numerosa. Su perspectiva 
aérea se convirtió en el se- 
llo de toda la serie. 


É 
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Un año después, Nichibutsu 
vuelve a la carga con la se- 
gunda entrega también pa- 
ra PC Engine. Las variacio- 
nes fueron muy escasas, 
centrándose fundamental- 
mente en una presentación 
más cuidada. 
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La Expo de Sevilla coinci- 
dió con la tercera parte en 
PC Engine. Se sigue mejo- 
rando la presentación y se 
modifican los iconos para 
controlar la velocidad y las 
marchas. Además, apare- 
cen pilotos reales. 


?>U0H fJUM OUTTOjd 


También fue 1992 el esce- 
nario de otra versión. El 
nuevo programa supuso el 
primer compacto de la sa- 
ga, y también el inicio de 
una colaboración con el 
equipo Lotus. Técnicamen- 
te muy pocas novedades. 
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querido mantener el sello de la saga in- 
cluyendo una cámara aérea entre otras 
cuatro posibilidades más. Además, es 
posible utilizar dos planos distintos con 
cada una de ellas, con lo que se logra 
una atractiva oferta visual. Tanto las es- 
cuderías como los circuitos no serán re- 
ales. Este aspecto es especialmente sor- 
prendente si se tiene en cuenta que en 
las últimas versiones para otras consolas 
ya se recogían. La llegada a España de 
este título sigue siendo una incógnita. 


La saga que nos ocupa no 
sólo ha tenido representan- 
tes para las consolas de 
Nec. Así, para SN apare- 
ció, también en 92, otro 
juego colaborando con Lo- 
tus. La utilización del modo 
7 fue lo más novedoso. 


;ui. AT I ON 
l»AT A 


AMR I ONSH I F 


S. F1 CIRCUS LIMITED 
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Algunos de vosotros me 
hacéis referencia a ia 
continua bajada de 
precios de ¡as consolas, y 
me preguntáis hasta 
cuándo es conveniente 
esperar hasta que bajen 
del todo. Mi opinión es 
que éste es efl mejor momento para adquirirlas, ya que 
están a un precio más que competitivo y no creo que 
bajen demasiado más. Además, aunque bajen dentro 
de medio año, ¿creéis realmente que por 4 o 5 mil 
pesetas vale la pena estar sin jugar tanto tiempo? 
Además, con las series baratas de las consolas podréis 
darlas de «comer» con poco dinero y con juegos 
realmente colosales. Así que resumo, no esperéis más y 
corred a las tiendas para subiros en el carro de las 
consolas de última generación, o si seguís con esa 
filosofía de esperar para ahorraros unos duros, cuando 
os decidáis a ello quizá ya haya nuevos proyectos. 






HASTA LUEGO, LUCAS 


cabo de comprarme una Plays- 
tation y tengo unas cuantas pre- 
guntas: 

1) ¿Cuál de estos shoot'em-up me reco- 
miendas, DARK FORCES, FINAL DOOM, 
TENKA, HEXEN o EXHUMED? 

2) Quiero comprarme un juego de fútbol, 
y no se si quedarme con 


el ISS PRO o el FIFA 97. El ISS PRO está muy 
bien, pero al ser sólo selecciones prefiero el 
FIFA, que además se pueden crear jugado- 
res. 

3) ¿Qué aventura gráfica me recomiendas? 

4) ¿TOMB RAIDER, LITTLE BIG ADVENTU- 
RE o EXCALIBUR 2555 A. D.? 

Lucas García, Móstoles. 


P regunta sin miedo... 1) EXHUMED 
el primero, FINAL DOOM después 
y DARK FORCES el tercero. 

2) A mí me gusta más el ISS PRO, pero tú 
mismo te has respondido. Si tienes claro 
lo que quieres, vete a por tu FIFA. 
3)BROKEN SWORD es realmente 
bueno, te lo aseguro. 

4) TOMB RAIDER sin ninguna duda. 









OTRO DE LOS NUEVOS 


S oy un reciente poseedor de una 
Playstation, y creo que podrías re- 
solverme algunas cosí lias: 

1) ¿Qué juego es mejor, GOAL STORM o 
INTERNATIONAL SUPERSTAR SOCCER DE- 
LUXE? 

2) ¿Se puede considerar que he conseguido 
acabarme el gran PORSCHE CHALLENGE 
si me he pasado la versión corta, larga y la 
interactiva? 

3) ¿Qué juego crees que será mejor, IN- 
TERNATIONAL SUPERSTAR SOCCER PRO o 
INTERNATIONAL SUPERSTAR SOCCER 64? 

4) ¿Crees que saldrá algún juego bueno o 
muy bueno de motos superbikes para 
Playstation? 
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T us saludos han sido transmitidos. 

1 ) Por ahora sólo va a ser sólo re- 
creativa y SAMURAI SHODOWN 
64 será su primer juego. La versión con- 
sola todavía es una incógnita. 

2) Tiene toda la pinta de ser un fallo del 
propio cable o de la entrada de tu tele- 
visión o de la salida de consola. 


LOCURAS CUERDAS 


T engo una PSX y mis juegos favori- 
tos son los de rol: 1) ¿Es una locura 
comprarse el FFVII en japonés? ¿Cre- 
es que ZELDA 64 será mejor? 

2) ¿Cuáles son tus RPC favoritos de PSX? 

3) ¿Sabes algo de BREATH OF FIRE III? 

4) ¿N64 tendrá más RPC que PSX? 

5) Se rumorea que Enix VA A TRABAjAR EN 
PSX. ¿Sacarán DRAGON QUESTen PSX? 

6) ¿Es cierto que va a salir el SAMURAI 
SHODOWN RPC en PSX? 

7) ¿Será bueno VANDAL HEARTS? ¿Mejor 
que SUIKODEN? 

8) ¿Conoces un juego llamado ALUNDRA? 
¿Podrías ayudarme? 

Raúl Cruz Maestre, Sevilla 


RUMORES DE VERANO 


E spero que te agraden mis pregun- 
tas, y de paso, saluda a toda la pe- 
ña que trabaja contigo. 

1) En el número 6 1, en Mayo del 97, en la 
página 1 0 colocasteis en la sección de ru- 
mores de Internet una tal Neo Geo 64 
cuando anunciabais KING OF FIGHTERS' 
97. ¿Es una consola nueva o un simple 
error? 

2) El otro día conecté mi Mega Drive y es- 
cuché unos ruidos bastante extraños. Al co- 
nectar un juego me encontré con las imá- 
genes en blanco y negro. ¿Qué crees que 
puede ser? 

Antonio Guzmán López, Sevilla 


D ispara que ya me he puesto el 
casco. 1 ) Si no tienes un vecino 
de Osaka, sí. Además hay bas- 
tantes probabilidades de que salga en 
castellano. No he visto el ZELDA, así que 
no voy a ofrecer una opinión de un jue- 
go sin tener suficientes argumentos. Eso 
sí, con que se parezca al de Super Nin- 
tendo, me basta y sobra. 

2) SUIKODEN, WILD ARMS, FINAL FAN- 
TASY Vil, las dos partes de ARC THE LAD 
y VANDAL HEARTS. 

3) Que está a punto de salir en Japón. 

4) No creo. 

5) Sí, va a trabajar para PSX, Saturn y 
Nintendo 64. DRAGON QUEST es uno 
de los proyectos. 

6) Sí, y está a punto de salir en PSX en 
Saturn y en Neo Geo. 

7) Técnicamente es más brillante VAN- 
DAL HEARTS, pero globalmente es supe- 
rior SUIKODEN. 

8) Lo conozco, pero yo tampoco tengo 
un vecino de Osaka, 
así que estoy 
como tú. 


5) Quiero saber por qué han sacado Me- 
mory Card pudiendo poner passwords en 
todos los juegos. 

Espero que no te haya sido difícil contestar 
mis preguntas. 

Albalat del Sorels, Valencia 

E nhorabuena por tu compra, y un 
tirón de orejas por tu caligrafía. 1) 
INTERNATIONAL SUPERSTAR 
SOCCER DELUXE es mucho más diverti- 
do, pese a ser calcado a los de 1 6 bits. 

2) Aún te faltan algunos secretillos. 

3) Cada uno tiene sus virtudes. Técnica- 
mente el de Nintendo 64 es mejor, pero 
ambos son igual de divertidos. 

4) MOTO RACER será la bomba, pu- 
diendo elegir entre motos de cross y mo- 
tos de circuito. Lo que no sé es si las mo- 
tos son de 750 cc, la cilindrada típica de 
las superbikes. 

5) Porque además de ser más cómodo, 
hay juegos que son casi imposibles de 
meter todos sus datos en un password, 
como TRANSPORT TYCOON. 


■ Los exámenes y las consolas, una pareja no 
bien avenida. 


TEMPLADO: 


S las novedades en general, nada comparables a las 
de otros meses. 
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¿ Quito W ¿o 
^Co Cre?^ 


La red interactiva que pon- 


Si tienes lo que hay 
iue tener, no lo dude 
un instante 


ROBERTO FERNANDEZ 


EL CUATRO PESETAS 

Es la primera yez que escribo, y supongo que no la últi- 
ma. En estos meses he descubierto que la gente ya no se 
mete, contigo, sino con los pobres redactores que no pue- 
den defenderse y que ya tienen bastante con tener que 
aguantar tu careto y olor corporal. No me extraña que 
The Punisher no deje de gritar cada vez que te ve sin la 
bolsa de papel que utilizas normalmente por la calle pa- 
ra qUe los « pikoletos » no te arresten. ¿Es que la gente te 
tiene miedo ? Si es así me parece patético. Quiero poner 
remedio a este acto de cobardía, y además entrenarte un 
poco, que estás muy fíojo. ¡Ah!, lo siento por ti, pero por 
mucho que te metas con mi novia nunca podrás expre- 
sar ni con tu pluma, ni con tus verbos lo horripilante de 
su ser. Te preguntarás por qué soy su novio... Pues sigue' 
preguntándotelo, yo no voy a resolver tus cuestiones. 

1) ¿Por qué te gusta Nancho Novo y los Castigados sin 
Postre, por su música, o por alguna extraña atracción 
que te crea verle tocar La Flauta de Bartolo (que tiene un 
agujero sólo)? 

2) ¿Qué ocultas debajo de la bacinilla que llevas en la 
cabeza? ¡Sorpréndeme! 

3) Quiero reconocer el gran corazón que tienen las per- 
sonas directoras de la revista, al recoger a gente como tú 
e intentar reconvertirla dándole un empleo, un sueldo, y 
una página entera para que escriba lo que le de la gana. 

4) ¿Qué tal tu novia? ¿Sale ya de casa o le siguen con- 
fundiendo con Santiago Segura? ¿Ya está harta de que 
le pidan autógrafos, verdad? 

Hasta aquí he llegado. Como ya habrás averiguado, soy 
más duro que seis pesetas. Puede que algún día recibas 
un paquete dé mi parte. Cuando lo abras, mantente ale- 
jado de la gente que quieres. Sólo voy a por ti. 

XTR, La C oruña 


puercoespín hermafrodita supuroso, la célebre can- 
ción La Flauta de Bartolo es de Pabellón Psiquiátrico, - 
y no de Nancho Novo. Enhorabuena, has hecho el ri- 
dículo más lamentable... Aunque a eso ya estás.acos- 
tumbrado cuando te quitas la ropa. 

.2) Pues, de arriba a abajo, una sedosa melena more- 
na lavada con perfán. Más abajo un cerebro hiper- 
proporcionado, capaz de acometer con éxjto cual- 
quier contingencia mundana. Tú, en cambio, debajo 
del pelo sólo tienes nidos de piojos y un hueco con 
un cartel qué pone «se alquila». 

3) Más mérito tiene tu madre, que adoptó como Ta- 
magotchi una garrapata como tu, que sé alimentaba 
de las colillas de los ceniceros de los bingos. De he- 
cho, cuando te daba el pecho (pecholobo diría yo 
conociéndola), la gente te daba «leches» con un ma- 
tamoscas pensando que eras un seborreico insecto. 

4) No tengo novia, me sobran con las vuestras. La 
tuya por supuesto no, uno no es muy escrupuloso, 
pero el bestialismo no me atrae. 

En fin, ya te gustaría ser, o mejor dicho, teneralgo 
duro. Ya tengo paquete, gracias, sigue conservando 
el tuyo en el interior de tu padre. 


CRETINO ABANDONA EL VINO V 
EL PINO DE CONSTANTINO 
Hola SUPERCOLFO. He decidido escribirte desde, mi cubo 
de basura por no entregarte la carta personalmente en el 
tuyo, ya que. huele a The Punisher. Con esto intento que 
la plebe reafirme lo patético de tu existencia, un persona- 
je al cuaj se le quedó la palangana que utilizaba para 
desahogarse pegada a la cabeza \ (realmente decidió no 
quitársela para no mostrar un gran almacén de nieve). 
Un personaje que sufrió un grave acoso sexual por parte 
de l su familia y ahora arremete contra otras. Un persona- 
je que no se lava un diente para que parezca de oro... 

1) Llegaste hasta este puesto después de superer un durí- 
simo examen el ¡mi notorio: 2 + 2. ¿Cuál es tu secreto? 

2) ¿Es verdad que veías Osados para admirar el cuerpo 
escultural del presentador? 

3) ¿Y el póster que tenías de Paco Lobatón en top-less? 

4) ¿No te parece un poco guarro eso de fregar el suelo 
con las babas que se té caen al ver a tu abuela? 

5) ¿Sigues dirigiendo tu empresa «Negros a'Domicilio ?? ' 
Te dejo, he quedado con tu madre. Volveré. 

Ubeda, Madrid 


Bueno, bueno. Ya tenemos aquí entre nosotros al tí- 
pico mediocre que, como su existencia es más patéti- 
ca que la de una ladilla, intenta adqüirir mediocridad 
con su pedorresca dureza. La gente sólo tiene miedo 
de encontrarte por la calle y que se les caiga algo, ya 
que eres todo un experto en jugar al guá con efebós 
púberes. No te preocupes, con tu novia no me meto. 
En primer lugar porque relacionándose contigo la 
sama la tiene asegurada, y en segundo lugar porque 
jamás me ha interesado la fauna alienígena. 

1) Vaya, la primera en la frente. Para que te enteres. 








JOSE CORDOBA 

^ AW I 
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CLAUDIA FERNANDEZ 


PACO BELLAS 


gue tonto y traiga de cabeza a las nenas mientras yo , 
que no estoy nádajnal, casino ligo y no traigo de cabe- 
za a los tíos? 

3) ¿ Y3kywalker-l¿Dond¿ se ha metido? ¿Por fin es un 
Jedi? ¿O se ha ido al caribe con Curro? 

4) ¿Por qué no me puedes dar tu dirección personal?. ¿ Y , , 
la de Olga Medina? 

5) ¿Es guapa Ronaldinha? 

P.D. Insisto en cjue soy una chica, no creas lo contrario. 

Te agradecería que publicaras esta carta , aunque como 
ejemplo de lo que no se debe hacer. Adiós , chato. 

Cristina Fernández , Soria 


espérate sentado. Mándala normal, majete. Kaos, §u 
giero que busques novia en los ambientes*que fre- 
cuentas. Son carillas pero efectivas. Syndrbme, gra- 
cias por tus noticias y trucos^ero creo .que te has 
equivocado de destinatario. Mándaselos a «Bigote 
^Aiyocet» Dremayer, Señor Martín Maldonado, co- 
mo me pides, te mando un enorme saludo... y un 
enorme tirón de orejas por tu sosa^carta. Sé que lo 
sabes hacer mejor, anímate. Alfpnso Mucusman, 
además de qustarme tu carta, estoy totalmente de 

* * t> - - <r- - ¿ J ~ ---• • 

acuerdo contigo, excepto en una cosa... ¿Cómo osas 
decir que yo soy DOC? Compararme con ese pitufo 
zascandil escandaloso es de ¡os peores insultos qué; 
jamás he recibido por parte de nadie. Antes prefiero 
Infettarme de peste porcina. Mákina de Máíága, ni 
me has fastidiado ni me gusta tu letra... ni tu carta. 
Mediocre totalmente... como tu vida. Super J, buení- 
sima tu historia. Lo de decir «vuestra poesía» en lu- 
gar de «tu poesía» debió ser un fallarle! scopeta. Le 
meto la cabeza en la baza de tu parte. Guachur- 
neims y Wimpelrinkers, vuestra misiva es tan paté- 
tica como vuestros nombres. Miguel Angel y Pedro, 
vuestra carta la=guardo para el mes que viene. 


Me alegra que reconozcas que no eres sino un excre- 
mentóle gallina alojado en un cubo de.basuraán- 
fecto, yo mismo no te habría descrito mejor." ¿Cómo 
adivinaste que a. necios como. tú los recibo también 
en un basurero? Me asombra tu pérspicacia. La pa- 
langana de mi cabeza formaba parte de Ja vajilla que 
usáis eh tu casa, y prefiero tener caspa que un zooló- 
gico de insectos como el que tienes tú en tu cabejle- 
ra. El único acosó sexual que recuerde era el de tu 
padre, que me atormentaba de sdé que Fuchi, tu ca- 
niche, no le hacía caso. M)s dientes están así desde 
que tu novia me besó aprovechando que dormía. 


1) Sí, fue una düra prueba! Consistía en dos con tu 
madre y dos con tu hermana y sin vomitar. Lo conse- 
guí gracias al yogá y la meditación trascendental. 

2) Tú, en cambio, veías al'feo de los Calatravá y te 
ponías peor quelin mono en celo. • 

3) Es algo curioso. Cuando puse ese póster Paco Lo- 
batón lucía abrigo'de marta, traje de pana, camisa 
de esparto y camiseta interior Damart, pero mira tu 
por donde, resultaque tu* progenitor puso tanto celo 
en besuquearlo, lamerlo y frotarse contra la figura 
del señor Lobatón que consiguió despojarle de todas 
sus prendas. La última vez que lo vi, sólo le quedaba 
un tanga de cuero con un-paquete de-Winston-denr 
tro. Si tu padre insiste en tales actitudes amatorias, 
me-ve£é~obligado a despedirle como señora bigotu- 
da de fe limpieza. Una cosa es caridad y otrá dar co- 
bijo a fetichistas sexuales. 

4) Eso pregúntaselo a tu padre de nuevo, que te ha 
¡pfQrjnado mal. No es mi abuela, es Abuelle McPher- 
son, a la que jocosamente la llamo así en la intimidad 
debido a los años que me jaca. Lo gue.mejifnpja .tu 
padre no son babas mías, sino de ella cuando me ve 
salir de la ducha en toalla. La tengo loca. 

5) Tu madre, mi única diente, los dejó a todps secos. 
Ahora trabajan de eunucos en un yacuzzi andrógino. 
Va me dijo mi madre que tenía que poner las Herra- 
duras a un pony. Espero que no te haga daño. 


Sí, es cierto, me hace ilusión. Sigue escribiendo. 

1) Está hecho todo un deportista, y precisa de‘ ali- 
mentación nutritiva que le repongan de los esfuer- 
zos'tliários que realiza en busca del cable perdido. 
Cualquier momento es bueno para echar un cable a 
un ser querido. Su Amiga está con telarañas. 

2) Pues por varias cosas. En primer lugar su cuenta 
corriente que destaca tanto sobre las demás como su 
cortacesp... dicjo sus piños. En segundo lugar puede 
ser tu aliento y que quizá cuando digas que no estás 
nada mal te refieras a dé rodillas para abajo. Con 
unos pies bonitos no se liga mucho. Lleva-el-caso al 
Tribunal de La Haya. Y no porque te lo vayan a so- 
lucionar, sino porque por la popularidad que adquiri- 
rías es posible que te ligues a algún entomólogo. 

3) Skyketchup, aqueUrísigne redactor panza, lleva 
ya tiempo trabajando para una compañía distribui- 
dora de vídeojuegos. §u panza ha disminuido, y más 
que un caballero Jedi se, parece a Yoda. 

4) JSi tienes la de la revista^ para qué quieres Ja mía. 
Las cartas al Gplfo sólo las leo yo,fpor si tienes miedo 

^de pres ervar tujntimidad. 

5) Ño esta mal, tampoco es nada del otro mundo. 
Mientras no demuestres lo contrario, no sé si chico o 
chica. O mejor'dichó, esperpento. Y chafas tengo po- 


cas cosas. Yo también te quiero. 1 2 3 4 5 


ESPERPENTO DE MOMENTO 
¡Hola golfo! ¿Así que te hace ilusión qúé te escriba, eh? 
Pídeme que lo haga y lo haré. Allá van mis preguntas. 

1) ¿A qué se puede deber ese vicio de The Punisher por 
los potitos Nestlé? Por cierto, ¿qué tal su Amiga? 

2) ¿Cómo puede ser que Ronaldo, con lo feo que es, li- 


GOLFOMENSAJES 

Ilegible Herrera, he visto cosas cutres,' pero 
utilizar de sobre un folio doblado es lo má- 
ximo. Tu carta fue también doblada en el 
interior del water. Antonio José López, si 
esperas que pierda tiempo descifi;ando4:u cartas 






Por fin ha llegado el tiempo más idóneo para ponerse a los man- 
dos de una consola. Han terminado las clases, al menos para al- 
gunos, y los que trabajan siempre encontrarán una excusa, como 
la archiconocida en la redacción de ir a buscar un cable, para 
darle «caña» a su juego favorito. El calorcillo y los días largos nos 
hacen cobrar fuerzas para afrontar las esperadas y merecidas 
vacaciones. Juegos como NEED FOR SPEED 2 son una buena ma- 
nera de divertirse y entretenerse con los amigos. Aquí tenéis 
una buena ensalada de sus trucos para añadirle nuevos alicien- 
tes al ya de por sí magnífico juego de Electronic Arts. 


P LAYSTATION 


• • PASSWORDS 


Los passwords que te damos a 
continuación contribuirán a au- 
mentar las prestaciones del sor- 
prendente NEED FOR SPEED. 
Además del circuito de Mono- 
lithic Studios, hay un magnífico 
truco para aumentar el número 
de cámaras y la espectacularidad 


de las carreras. Mientras el juego 
está cargando una carrera, man- 
tón apretados, L1, L2, R1, R2, 
CIRCULO, CUADRADO, X y 
TRIANGULO hasta que la carrera 
comience. Si ha funcionado, po-' 
drás elegir entre multitud de fan- 
tásticas vistas diferentes. 


© • 


CIRCUITOS 


SHOTME: .... 

LDKMTD: 

GROWPG:... 
HTYSBD: 


...Monolithic Studios. 

Proving Ground. 

Outback. 

Northern Country. 


- 

© o NUEVOS VEHICULOS o © 

POWRUP: . 

Super motores. 

LIMOME: 

Limusina. 

ARMYME: 

Camión militar. 

LOGME: 

Tronco. 

BEETME: ... 

Saab. 

MAZME: 

Mazda. 

BMRME: ... 

BMW. 

OUTHME: 

Letrina. 

BNZME: .... 

Mercedes Benz. 

QUATME: 

Audi Quattro. 

BUGME: ... 

Escarabajo. 

SEMIME: 

Tráiler. 

BUSME: .... 

Autobús. 

SNOWME: 

Quitanieves. 

CITME: 

Citroen. 

TREXME: 

T-rex. 

CRATME: . 

Caja. 

VANME: 

Van. 

JEPME: 

Jeep. 

VOVME: 

Volvo. 

LCME: 

Toyota. 

WAGOME: 

Diligencia. 

LILZIP: 

Ford Indigo. 

YJME: 

Jeep. 
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P LAYSTATION 



® © 


PASSWORDS 


© © 


Como habrás podido comprobar, SPIDER no es un juego para 
principiantes. Con esta lista de passwords tendrás acceso a to- 
das las fases del juego, incluidas las fases de bonus como 70’s 
Room o Brian’s Folly. Estas sólo aparecen cuando has recogido 
todos los trozos de CD en las fases anteriores. 


LABORATORIO 

LAB FLOOR: .. 

1 FMLC939GPR8F3BF7KT1 

SINKS: 

CHMLC939GPR8F3LWGTS3 

LABTOP: 

86MLC939GPR8F3VFQ5S4 

70'S ROOM: .. 

FW1 MC939GPR8F3BF7KT1 


FABRICA 

BOXES: 

FW1 MC939GPR8F336DTTS3 

CONVEYORS: 

BSRMC939GPR8F3VTKKT1 

MACHINE ROOM: 

WDRQC939GPR8F3LM8S95 

TUBES: 

8WV5L939GPR8F36DTTS3 

BOSS: 

8WV5L939GPR8F3G1 QJB4 



LABORATORBO 2 

CIRCUIT BOARDS: Q7KB3Y1 LDRTQD3LCQSR3 

LABTOP: R7KB3Y1 1 8H56T1 WTY4R4 

HARD DRIVES: S7KB3Y1 1 8H56T1 TCQSR3 

BRIAN'S FOLLY: T7KB3Y1 1 8H56T1 FNY4R4 

CEILING: : T7KB3Y1 1 18H56T1TC4LD1 

KIP'S BONUS: 68KB3Y1 1 8H56T1 51 P6C4 

BOSS: 68KB3Y1 1 8H56T1 TMVM35 

MUSEO 

CASES: P7KB3Y1 9BPR8F3BPFGC3 

VOLCANO: G7KB3Y1 1 GPR8F3BPFGC3 

DINOSAUR: H7KB3Y1 QFPR8F3QXSDS4 

MODEL CITY: J7KB3Y1 GWPR8F31 766 DI 

TEMPLE: K7KB3Y1 B15S8F3QXSDS4 

BOSS: K7KB3Y1 B15S8F3BTQBB4 


CIUDAD 

DOWN STREET: ... 

9WV5L939GPR8F3LRT6S4 

BUILDING: 

6SXXS939GPR8F3LRT6S4 

PARK: 

W9PNT839GPR8F3B9LVS3 

UNDER STREET: ... 

N7KB3Y1 9GPR8F3V95HR5 

STREET: 

N7KB3Y1 9GPR8F3GGK4T3 


ALCANTARILLAS 

WELLS: 

V7KB3Y1 B1 5S8F3QS7QC1 

THE SEWER: 

W7KB3Y1 VBVP8F3LC1 M95 

FOOD CARTON: 

X7KB3Y1 VLN7BF31 CH1 C3 

UP THE WELL: 

YKB3Y1 W1 6QF3QS7QC1 

RYAN'S WORLD: 

Q7KB3Y1 LDRTQD3VKCDT1 



P LAYSTATION 


• • INMUNIDAD© © 


Este código te permitirá comenzar el 
juego en el barco, pero con la dife- 
rencia de que a partir de ahora serás 
inmune a los golpes de tus enemigos. 
La inmunidad estará contigo hasta 
que alcances la batalla final del juego. 
Para introducir esta clave, acude a la 
pantalla de passwords y pon esta com- 


binación: CIRCULO, X, TRIANGULO, 
X, CIRCULO, TRIANGULO, CUADRA- 
DO, CIRCULO, X, CUADRADO. Un 
aviso, si utilizas este código no obten- 
drás ningún password a lo largo del 
juego. Ya no tienes excusa que valga 
para finalizar con éxito este fenome- 
nalmente ambientado beat'em-up. 



Introduce el 
código en la 
pantalla de 
passwords y 
obtendrás 
inmunidad 
absoluta para 
El Cuervo. 








• • NUEVO MODO DE JUEGO • • 


• • VIDEOS, VIDA Y MAGIA • • 


• • MENU OCULTO • • 


Para acceder al menú oculto 
del juego entra en la pantalla 
de opciones y pulsa ARRIBA, 
ABAJO, IZQUIERDA, DERE- 
CHA, Y, Y, Z, Z, A, X, ARRIBA, 
ABAJO, C y B. Una vez ejecu- 
tada esta combinación ve al 
menú de opciones llamado 
Miscellaneous y comprobarás 




que tiene una nueva opción 
llamada Cheat. Gracias a ella 
gozarás de la oportunidad de 
pasar de nivel, obtener inmu- 
nidad e incluso la posibilidad 
de acceder a un misterioso 
modo Link para dos jugadores 
como muestra la pantalla que 
hay aquí abajo. 


Gracias a este maravilloso mé- 
todo podrás cambiar totalmen- 
te el objetivo del juego y liqui- 
dar impunemente a los miem- 
bros del equipo STAAR. Desde 
el comienzo del juego dispara 
únicamente a los primeros tres 
miembros del equipo STAAR 
que aparezcan en pantalla. Jus- 
to después de la intro aparecerá 
uno de ellos animándote a 
avanzar, otro se lanzará al suelo 
para esquivar una bomba de un 
helicóptero y el último pasa an- 
dando tranquila- 
mente por la 
pantalla. Si sólo 
les has disparado 
a ellos, sin matar 
ningún zombie, 
el juego entrará 
en el Kronn Hun- 
ter Mode de for- 
ma automática. 


A Kain le espera una larga aventura pla- 
gada de peligros. Y como no siempre se- 
rá fácil encontrar sitios o Ítems con los que 
recobrar vida y magia, los chicos de SU- 
PER JUEGOS hemos puesto manos a la 
obra para encontrar una forma sencilla 
de conseguirlo en cualquier momento 
del juego. Para ejecutar ambos trucos de- 
berás pulsar Select durante una partida e 
introducirte en el mapa de Nosgoth. Una 
vez allí pulsa ARRIBA, DERECHA, CUA- 
DRADO, CIRCULO, ARRIBA, ABAJO, DE- 
RECHA, IZQUIERDA, para rellenar tu vi- 
da. Si pulsas DERECHA, DERECHA, CUA- 
DRADO, CIRCULO, ARRIBA, ABAJO, DE- 


RECHA, IZQUIERDA, conseguirás poner 
tu magia a tope. Si además quieres ob- 
tener todas las secuencias en FMV en el 
Dark Diary, mientras estás jugando intro- 
duce la siguiente combinación: IZQUIER- 
DA, DERECHA, CUADRADO, CIRCULO, 
ARRIBA, ABAJO, DERECHA e IZQUIERDA. 


P LAYSTATION 
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P LAYSTATION 
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GRNRDORES CONCURSO ADIDAS POWER SOCCER INTERIRTIOHRL 97 


El afortunado ganador de dos entradas 
para presenciar el partido R. Madrid - At. 
de Madrid el 14 de junio en el palco de 
Sony del Santiago Bernabéu, una 
Playstation, un multitap y un juego 
ADIDAS POWER SOCCER 
INTERNATIONAL ‘97 ha sido: 

RICARDO LOPEZ RUBIO (MADRID) 

Los afortunados ganadores de uutd 
pego ADIDAS POWER SOCCER 
INTERNATIONAL '97, un multitap y 
una memory card han sido: 

MIGUEL ANGEL BERNAL MACIAS (TARRAGONA) 
FERNANDO BUSTO MORON (LA CORUÑA) 


ANGEL CASADO RAMON (CANTABRIA) 
CARLOS FONSECA GONZALEZ (SEVILLA) 
SERGIO ARANDO MORENTE (JAEN) 

DAVID DE LA TORRE AZNAR (ALICANTE) 
DIEGO TORRES RODRIGUEZ (MURCIA) 
SERGIO FERNANDEZ ALLIKA (VIZCAYA) 
MAITE FERNANDEZ ECHEVARRIA (VIGO) 
ABEL VILLALBA LOPEZ (MADRID) 

LUIS VALDEMORO CIDONCHA (CADIZ) 
JORGE LABRADA GARCIA (BARCELONA) 
RAFAEL BARALE ANGONO (ALBACETE) 
JOSE PANDO ORTIZ (BARCELONA) 

JOSE FCO. ALVAREZ POZUELO (ALICANTE) 


GUIADORES CONCURSO LIST VIIINOS 5 


Los dos agraciados con un viaje a Port 
Aventura para dos personas han sido: 

ROBERTO MARTIN FERNANDEZ (ZARAGOZA) 
MANUEL APARICIO TIRADO (MADRID) 


Los afortunados ganadores de un 
pego LOST VIKINGS 2 y un puzzle 
han sido: 

EVA MARIA CID MARTINEZ (ALMERIA) 
GERMAN SAEZ COTINO (VALENCIA) 
MANUEL SANCHEZ PARDO (SANTANDER) 
JAVIER JIMENEZ CIDRE (VIZCAYA) 
FRANCISCO GUIJARRO H. (CIUDAD REAL) 


NO TE PIERDAS EN EL 
PROXIMO NUMERO DE 
SUPER JUEGOS EL GRAN 

CONCURSO DE: SPEEDSTER 





BMEAM GAMES 

PLAZA DE CALLA0 1, 1* PLANTA 280013 MADRID 
TLF: (91)523 20 87/908-42 16 62 


NOVEDADES JULIO Y AGOSTO 

NEO CD PSX SATURN NINTENDO 64 

Neo Bomberman Marvel Heroes Sonic Jam Street Figlher III 

Super Tag Battle Breath ot Fire III Dugeons & Dragons Golderi Eye 007 

Samurai.RPG Gbost in the Shell Bio Hazard Lamborgini 64 


Si quieres anunciarte en esta sección, 
llama al teléfono (91) 586 35 76 




COMPRA VENTA Y CAMBIO 
OE CONSOLAS Y VIDEOJUEGOSÍ 
NUEVOS Y USADOS 


96-5393475 


RECOGIDA GRATUITA EN TODA ESPAÑA 


M TUS TIENDAS START GAMES EN S 

Eg C/JUAN CARLOS 1, 47 BONO GUARNER 10 CRISTOBAL SANZ 25 Ü 

•jB' OUNTO PLZA. CASTELAR JUNTO ESTACION RENFE FAX 96-538 31 89 g 

¡MP ELDA (ALICANTE) ALICANTE ELCHE (ALICANTE) g 

CAMBIA TU VIEJA CONSOLA POR UNA DE ULTIMA GENERACION 


re^"^^l ENV!AM0S Y DISTRIBUIM0S 

W&kjtSM A TODA ESPAÑA. 

IMPORTADOR DIRECTO !!!!! 

TIENDA EN MATARO Y BARCELONA LLAMA Y PREGUNTA. 
MATARO (BCN) : TEL 93 757 81 82 FAX 757 86 64 
BARCELONA : TEL 93 441 59 08 FAX 93 442 04 29 


ATENCION AL CLIENTE: 
9:00 AMA 23:00 PM 
CERRADOS DOMINGOS 
Y FESTIVOS 


C/PEREZ GALDOS/36 Bajo. 

02003 ALBACETE Fax: (967) 505226 


CRUIS'N USA 
DOOM 64 
FIFA 64 

INTER. S. SOCCER 64 
KILLER INSTINCT 
GOLD 
MARIO 64 
MARIO KART 
NBA HANGTIME 
PILOTWINGS 64 
STAR WARS 
TUROK 
WAVE RACER 
WAR WOODS 


CASTLEVANIA 
DARK FORCES 
DESTRUCTION DERBY 2 
DRAGONS HEART 
EXCALIBUR 
EXHUNED 
LOST VIKINGS 2 
FORMULA 1 
MECH WARRIOR 
MICROMACHINES V3 
INDEPENDENCE DAY 
ISS PRO 
OVERBLOOD 
PORSCHE CHALLENGE 
RAGE RACER 
REBELT ASSAULT II 
SUPER PUZZLE FIGHTER 
SAMURAI SHODOWN III 
SOUL BLADE 
SUIKODEN 
TENKA 
THE CROWN 
TOMB RAIDER 
V-RALLY 

VANDAL HEARTS 
WARCRAFT 2 


AMOK 
BUG TWO 
DIE HARD ARCADE 
DRAGONS HEART 
FIFA 97 

FIGHTER MEGAMIX 
JUNGLA DE CRISTAL 
LOST VIKINGS 2 
MANXTT 

MASS DESTRUCTION 
NBA LIVE 97 
PANDEMONIUM 
SUPER PUZZLE FIGHTER 
SONIC 3D 
SOVIET STRIKE 
VIRTUAL POOL 
TOMB RAIDER 
TORIKO 
TOSHIDEN URA 


SERVICIO A TODA 
ESPAÑA EN 24H. 


BUGS BUNNY 
DRAGON BALLZ 
FIFA 97 

INTER. S.S.S. DELUXE 
NHL 97 

POCAHONTAS 
PREMIER MANAGER 97 
SONIC 3D 
TIME KILLER 
TOY STORY 
WORMS 


DONKEY KONG 3 
DRAGON BALLZ HYPER 
FIFA 97 

KIRBY'S FUN PACK 
KIRBY'S GHOSTTRAP 
LUFIA II 
NBA LIVE 97 

STREET FIGHTERS ALPHA 2 

TERRANIGMA 

WINTER GOLD 

WORMS 


PROFESIONAL 

SI QUIERES TENER TODAS 
LAS ÚLTIMAS NOVEDADES 
CON DESCUENTOS 
ADICIONALES, INFORMATE 
EN EL TELÉFONO 
967-505226 


ACCESORIOS: 

CONTROL PAD 
MEMORY CARD 
CABLE RF 

ADAPTADOR USA/JAP 


KILLER INSTINC - SN 
MEGA SWIV - MD 
NBA GIVE'N GO - S.N. 
RAYMAN - PSX 
RIDGE RACER - PSX 
SEGA RALLEY - S.S. 
SKELETON WARRIORS - S.S. 
STAR GLADIATOR - PSX 


STREET FIGHTER ALPHA - S.S 
TEKKEN - PSX 
TOSHIN DEN - PSX 
ULTIMATE M. K. 3 - MD 
VIRTUA FIGHTERS 2 - S.S. 
VIRTUA FIGHTER KIDS - S.S. 
WIPE OUT - PSX 
WORLD WIDE SOCCER - S.S. 


ACTUA SOCCER - PSX 
AIR COMBAT - PSX 
CASPER - PSX S.S. 

DARK STALKER - PSX 
DIÑO DINI SOCCER - MD 
EARTH WORM JIM 2 - PSX S.S. 
FIGHTING VIPPERS - S.S. 

Hl - OCTANE - SS 


CLUB DE CAMBIO 

Envíanos tu juego completo (con caja y manual), con una lista de 6 títulos por 
orden de preferencia (no incluyas últimas novedades). Te enviaremos uno de tus 
juegos elegíaos a tu casa contra-reembolso. 

No envíes dinero con tu paquete. 

PLAYSTATION Y SUPER NINTENDO 2.000, MEGADRIVE 1.500 


DIRECCION: 

ARENAL 8 PL.1 A 
28013 MADRID Y 
BENITO GUTIERREZ 8 
28008 MARI P 


U.P.S. ENTREGA EN 24 HORAS 


TENEMOS UN AMPLIO SURTIDO DE JUEGOS DE_ 

™ MfinfíT f fíiiy n il iT^^giirniiiiT*Try^^ 


jtf IHERCHANDISING JAPONES l!l 
MUÑECOS FINAL FANTASY ¥11, TEKKEN, 

m W^ÚCNOéWsPhsrEltS'YWSj 


EN GANDIA, 


TIENDA ESPECIALIZADA EN JUEGOS 
DE ORDENADOR Y CONSOLAS 


ESPECIALISTAS EN IMPORTACION 
JAPON USA EUROPA 
PSX - NINTENDO 64 - SATURN 
NEO GEO CD/ CARTUCHO - PC ENGINE/ DUO R 

DISTRIBUIMOS A TIENDAS 
COMPRA VENTA Y CAMBIO JUEGOS 2 a - MANO 
32 Y 64 BITS Y CHIP MULTISISTEMA 

ABRIMOS EN AGOSTO 


* r , CONSOUUT 

PASEO GERMANIAS, 62 46700 GANDIA (VALENCIA) 

TELF: 96 2877436 


* ENVIOS URGENTES A TODA ESPAÑA 

* COMPRA. VENTA. CAMBIO DE VIDEOJUEGOS Y CONSOLAS 
NUEVOS Y USADOS tSÓLO SNES. M.DRIVE. PSX. SATURN Y N5¿ 

* SNES. GAME BOY. M.DRIVE. GAME GEAR. ULTRA 64. SATURN. 
PLAYSTATION Y PC CD-ROM 

* HORARIO: 10:30 A 13:00 Y 17:00 A 20:00 

SERVIMOS A TIENDAS Y VIDEOCLUBS 


Para anunciarse 
en esta sección, 
contactar con el 
departamento 
de publicidad 
Tlf. (91) 586 33 OO 
Tlf. (91) 586 35 76 










Lo verdad de lo ciencio 
sólo Nene uno coro 



Hay revistas que ofrecen conjeturas; otras revelaciones a medias. Algunas sólo las entienden 
los que las hacen y las hay para los que no llegan. Sólo CONOCER apuesta cada mes por la 
pura verdad de la ciencia. CONOCER aborda los temas con rigor y con la extensión suficiente 
para que la revista resulte siempre completa y amena. Los últimos descubrimientos, los 
avances y lo que invade la actualidad de nuestro tiempo. Tecnología, comunicaciones, 
multimedia, salud, alimentación, historia, medio ambiente y todas las áreas de información 

que te interesan están cada mes en CONOCER. 


NUMERO DE JUNIO 
iVR A LA VENTA! 



necesitas 

conocer 

el mundo en que vives 
para vivir mejor 

Una publicación mensual de Ediciones Reunidas/Grupo Zeta 
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DISFRUTA DEL DEPORTE RE/ 
COH LOS MEJORES JUEGOS 
DE FÚTBOL DE LA MANO DE 

KONAMI 


SUPERJUEGOS 
“ISS PRO es el juego 
que mejor ha sabido 
reflejar las mil y una 
situaciones del fútbol” 
PUNTUACIÓN: 95 
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SUPERJUEGOS 
“Este cartucho se 
adelanta a su tiempo, 
y tardará bastante 
en aparecer otro 
que lo supere” 
PUNTUACIÓN: 96 




NINTENDO 64 



C / Orense 34. 28020 Madrid. 

Tel. (91) 556 28 02. Fax. (91) 556 28 35 

(5) jni ES UNA MARCA REGISTRADA DE 
W gy3 SONY COMPUTER ENTERTAINMENT INC. 


(g) ES UNA MARCA REGISTRADA DE 
W IMJ NINTENDO COMPANY LIMITED. 


“INTERNATIONAL SUPERSTAR 
SOCCER DELUXE” 

YA ESTA DISPONIBLE PARA: SNES, 
MEGADRIVE Y PLAYSTATION 





